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EZZI CONSIGLIATI 
C 64 (CASS.): £ 20.000 
C 64 (DK): £ 25.000 
AMIGA: £ 39.000 
ATARI ST: £ 39.000 
PC IBM & CO.: £ 39.000 



Da SIMULM0N00 II più grande 
baskei della storia del software 
Tulla l'emozione e la giocabillta 
che volete, lutto lo splendore gra- 
lico e la fluidità dei movimenti 
che sperate; tutta, proprio tutta 
la potenza e il realismo dello 
sport dei giganti 

cinque giocatori contro cinque 

visto dall'alto 

velocissimo e tridimensionale 

schiacciate con sorpresa 

palleggio e tiro 

manager dedicato e moltissime 

strategie di gioco 

uno o due giocatori umani 

time out e sostituzioni 

realismo, potenza, simulazione 
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TGM Previews 

Titoli, titoli, titoli!!! 
Q Previews _ ^ f_ E RECENSIONI 

(Jj) Reviews 

^ La Guida 

ffi) Avventura 

® TI 



POSTA 



SPORT, PUZZLE, AVVENTURA. 
CARTONI ANIMATI, BUDGET, ETC... 

Ci TEXT 

Quando il Word Processor ha 
tutte le carte in regola... 



I VECCHI A 32-BIT 

Steve chiude gli occhi e immagina la 
nostra 'vecchiaia informatica'... 

Dossier BUBBLE 
BOBBLE 



Una puntata 
eccezionale nei 
TIPS di AJ 



• le 



Made IN Japan 

E ora vi sveliamo la verità sul 
nuovo PC ENGINE... 



http :/Avww. old-computer-mags.com/ 



http:/Avww.old-computer-mags.com/ 




L 

I 




REM IX 



Ho appena finito di leggere un articolo su 
una rivista italiana dove la foto di uno dei 
prodotti recensiti (una costosa utility) porta 
la firma dei... QUARTEX! (per chi non lo 
sapesse, si tratta di un gruppo di pirati). 
E non è finita, perché su un'altra rivista 
(sempre nostrana) ho potuto leggere le recensioni di gio- 
chi di cui praticamente sono reperibili solo le foto e di- 
schi demo. . . 

Come vedete, la guerra editoriale è appena scoppiata, ma 
le munizioni utilizzate dalla 'concorrenza' sono bagna- 
te... intanto TGM continua per la sua strada, recensen- 
do solo giochi 'veri' e presentando nelle preview quelli 
in corso di preparazione (quando vogliamo presentare 
degli 'scoop' abbiamo sempre gli inviati in Giappone e 
negli States, oltre ai buonissimo contatti con le software 
house inglesi). Se stiamo sbagliando, fatecelo sapere. 
Questo numero di fine anno è infatti un vero e proprio 
'pacco' di recensioni e anticipazioni, che hanno preso 
anche un po' dello spazio riservato in genere agli artico- 
li: il motivo è spiegabilissimo, visto che siamo in un pe- 
riodo di 'spese natalizie' era giusto offrire una guida 
soddisfacentemente ampia a voi... consumatori di video- 
games. 

Ma lo spazio per gli articoli non è scomparso del tutto 
(trovate infatti le novità dal Giappone, l'Opinione di Ste- 
ven e la recensione del CI Text della Cloanto), e inoltre 
tutti gli argomenti 'saltati' li ritroverete sui prossimi nu- 
meri, intatti. 

Lo spazio dei 'tips' si limita ad uno speciale sul coin-op 
Bubble Bobblc (chi non lo conosce vada a nascondersi), 
ma tornerà in forze dal mese prossimo (intanto voi conti- 
nuate a 'contribuire', grazie). 

Non possono infine mancare gli auguri da parte mia e di 
tutta la redazione italiana di TGM e... per i buoni propo- 
siti aspettate il numero di Gennaio! 

Buone Feste 

BomemRA VfBeuo 
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Preview 



Non pensavo che la raccolta di notizie sugli 
'astri nascenti' del panorama software a 
ledici hit diventasse — sotto Natale — tan- 
to difficile. 

Eccomi qua. di fronte ad una catasta di fax. 
depliant, fotocopie, riviste straniere e buste 
di fotografìe e diapositive, cercando di fare 
spazio sulla scrivania eliminando le infor- 
mazioni su giochi già pubblicali o in corso 
di pubblicazione (quando mi passano il ma- 
teriale in arrivo, non vanno tanto per il sot- 
tile, in redazione). Per fare prima cercherò 
di darvi un'idea della situazione 'produtti- 
va' in corso, andando quasi sempre per ti- 
toli anziché per software house, e senza sof- 
fermarmi più di tanto sulla loro descrizio- 
ne: a questo ci hanno pensalo i redattori 
■ro articoli sulle novità annunciate da 
ciascuna casa di software, per cui conside- 
rate questa come un' introduzione! guida, e 
approfondite gli argomenti che vi interessa- 
no nelle altre sezioni delle preview o nelle 
prossime preview (al limile provate anche a 
scriverci o telefonarci per avere notizie più 
recenti o più approfondite sui giochi che vi 
interessano). Un'ultima noia: troverete, nel- 
l'elenco, anche titoli già citali, ma soltanto 
perché non sono ancora apparsi e vano 
quindi catalogati fra quelli da attendere per 
queste festività invernali o anche più tar- 
di... buona consultazione! 

Dunque, da un depliant di SOFTWARE NE- 
WS della Leader scopro che, fra i titoli an- 
nunciai:, ce ne sono alcuni non ancora ap- 
parsi, ovvero: 

DR DOOM'S REVENGE (starring the 
amazing Spider Man & Captain America, 
come direbbe uno speaker americano), di cui 
abbiamo già parlato pubblicando anche alcu- 
ne immagini; 

TURBO OUTRUN, che ha appena avuto, 
nella versione 8-bit, un grandioso successo 
sul C64, meritandosi una medaglia d'oro su 
Zzap! Stiamo ancora aspettando di vedere le 
più belle città d'Europa sfrecciando su una 
fiammante Ferrari Testarossa con accanto la 
biondazza di turno. . . 

HARD DRIVIN - , a cui è dedicata (se non 
intervengono gli editori all'ultimo momento) 
la copertina di TGM di questo mese. 

GHOSTBUSTER li, anche questo già 
ospite delle passate preview di TGM. con 
tanto di foto in esclusiva. 

MOONWALKER, il gioco del film, ma 
più che altro il gioco della star musicale Mi- 
chael Jackson... anche di questo abbiamo 
parlato, ma trovale ulteriori immagini e note 
nell'articolo sulla US GOLD. 

WILD STREET, ennesimo 'capolavoro' 
della Tìtus, soprattutto in quanto a originali- 
tà: probabilmente un clone spudorato di 
beat'em up tipo Renegade 

SPACE ACE. di cui ci siamo già occupati, 
mostrandovene le favolose immagini: c'è chi 
lo ha già recensito qui in Italia, quando an- 
cora non esiste la versione definitiva (al mo- 
mento di scrivere queste preview, il gioco è 
annunciato fra una decina di giorni), cannan- 
do miseramente su alcuni dati relativi al suo 
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Natale si avvicina alle por- 
le e per qualche lettore ri- 
lardaliario è già passato. 
Ma noi instancabili anima- 
tori di questa redazione 
siamo andati in giro per 
città e per alberghi a se- 
guire vari*? presentaxinni. 

Questa della US Gold, la 
più informale di tutte, è 
slata molto piacevole e 
amichevole e i giochi pre- 
sentati erano mollo inte- 
ressanti: MoonwaUter, Tur- 
bo OutRun, Choul- 
s 'n 'Ghost». 

Da dove devo partire? Da 
Moonwalkcr (folo di questa 
pagina)? OK. 

Quattro livelli (viali in ver- 
sione Amiga ed Si) diversi. 
Per la verità i primi due si 
assomigliano e così oni-lic il 

terzo e il quarto. Ogni livel- 
lo è inframmezzalo da una 
bella sequenza in animazio- 
ne che riprende un momen- 
to del film. 

In questo gioco Michael Ja- 
ckson (protagonista del film 
e, ovviamente, dell'arcade) 
non muore mai. Si limita a 
perdere il suo disco di plati- 
no che parte 
da 20 unità 
per ridursi a 
zero provo- 
cando il game 
over. Lui ha 

Voluto questo. 
perché, come 
potete imma- 
ginare, lui «le- 
ve vedere e 
approvare lut- 
to quello che 
lo riguarda. 



di Stefano Gallarmi 

gioco compreso. 
Nel primo livello dovete 
riuscire a scappare dai vo- 
stri fan e travestirvi da co- 
niglio. Una sezione labirin- 
tica vista dall'alto è Io sce- 
nario del vostro personag- 
gio che potrà camminare o 

correre (senza esagerare al- 
trimenti si slanca) alla ri- 
cerca delle parli elio com- 
pongono il traveslimenlo. 
Oliando riuscite a conclu- 
dere quesui mvIuik- ite 

avrele un'altra mollo simile 
a quella precedente solo 

che vi riiroYcrele a bordo 

di una motocicletta e do- 
vrete collezionare 10 sme- 
raldi per trasformarvi in 
un 'agirò nave. 
Arrivale così al lezo livello, 

il primo tli-Ilu purle arcade. 
All'interno del puh dovrete 

sparare contro i nemici che 
vedete attraverso le fine- 
stre. Alla fine di questo ler- 

zo livello uno dei bambini 
verrà rapilo e vi ritroverete 
così nell'ultima sezione tra- 
sformali in robot nel com- 
Iiito di abbattere a colpi di 
ascr tulli i nemici. 
La versione che abbiamo vi- 
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sto e prova- 
lo non era 
proprio la 
definitiva e 
quindi non 

pomo etrilon- 
ciarmi in 
commenti 
sulla qualità 
tecnica. Pos- 
so solo dirvi 
che la ver- 

f-ioii«- \mifem 




ettiamo 



ha un sonoro decisamente 
migliore rispetto a quella 
ST e che comunque la gra- 
fica di entrambi si assomi- 
glia molto ed è dettagliata. 
Belle le sequenze animate 
di intervallo fra un livello e 
l'altro. 

Moonwalker sarà supporta- 
lo (almeno in inghil terra) 
Uà magliette, poster e alirl 



scapito della fluidità dello 
scroti... ma questo lo dire- 
mo quando è "il momento. 
— Ultimo gioco visto è sta- 
to Ghouls'n'Ghosts (fitto 
piccola in alto), ma la ver- 
sione pre pre pre release 
era solo per Commodore 
64. I.o sprite non era quel- 
lo definitivo e lutto non era 
definitivo. Solo una cosa 




gadget. 

— Secondo gioco visto e te- 
stato è stato Turbo OutRun 
(foto grande qui sopra). 
Che dire? Anche qui non ci 
sbilanciamo, aspettiamo le 
versioni definitive. Quattro 
livelli su strade americane 
che potrete giocare sia col 
mouse, sia con il joystick e 
la grafica è molto dettaglia- 
ta. Le auto che vi superano, 
le transenne, i pali, tutto è 
mollo dettaglialo, forse a 



pos*o anticiparvi: la musica 
era proprio bella, forse la 
migliore clic abbia mai sen- 
tilo per il 64... ma a voi 
forse non interessa. 

Per finire... bhe, abbiamo 
bevuto un caffè, abbiamo 
chiacchierato del mondo 
dei vidcogiochi, abbiamo 
scoperto qualche cheal mo- 
de... ma ritroverclc tutto 
qua e là sulle pagine di 
TGM. 



formalo definitivo. . . noi di TGM aspe 
- come al solito - di averne in mano la copia 
officiale 

Ed ora passiamo alla "grassa' cartella di foto- 
copie e fax: 

HOYLE'S BOOK OF GAMES, THE C0- 
LONEL'S BEQUEST. HERO'S QUEST. 
ICE MAN; SORCERIAN dovrebbero appa- 
rire tutti entro la fine di quest'anno sotto l'e- 
tichena SIERRA e in formato MS-DOS (Ho- 
yle's B.O.G. anche per ST). Del quinto titolo 
non vi abbiamo mai mostrato immagini né 
fornito notizie, mi sembra, e neanche stavol- 
ta ci riusciamo 

TEAM YANKEE, il simulatore strategico 
di carro armalo (in questo numero potete gu- 
starvi altri due simulatori «ullo stesso tema: 
I Tank Plaioon e Tank Attack), una delle 
le più recenti nel mondo del software lu- 
co a sedici bit (non dimentichiamo War 
Zone, Abram's Balde Tank e i già annuncia- 

ÉHeavy Metal e Track Attack, che ritrovate 
ù avanti — molto avanti — nel testo) il si- 
ulatorc strategico di carro armato (in que- 
sto numero potete gustarvi altri due simula- 
tori sullo stesso tema: MI Tank Platoon e 
Attack), una delle mode più recenii nel 
ido del software ludico a sedici bit (non 
entichiamo War Zone. Abram's Baule 
e il eia annunciato Hcavy Metal, che ri- 
ivatc più avanti nel testo)... dimenticavo, 
Team Yankee è della EMPIRE 

GAZZA'S SUPER SOCCER, un nuovo 
calcio dalla stessa software house di Team 
Yankee, che promette di stupire col suo rivo- 
luzionario sistema di tiro 'boot-o-meier'. 
grazie al quale il giocatore controlla in modo 
realistico ogni calcio che sta per tirare (non 
sarà un po' troppo lunga, la cosa?). Inoltre lo 
schermo di gioco consentirà un'inquadratura 
di gioco rivoluzionaria e completa, l'editor 
di partita permetterà di variare persino sce- 
menze come il colore dei capelli di ogni sin- 
golo calciatore e altre amenità simili. . . chis- 
sà dove andremo a finire! In ogni caso il gio- 
co doveva apparire per la fine di Ottobre nei 
formali ST e Amiga, e non si e visto (avran- 
no avuto problemi con l'editor del numero di 
scarpa del portiere. . .) 

TV SPORTS FOOTBALL, il capolavoro 
sportivo della C1NEMAWARE, sarà conver- 
tito nel 1990 per ST e PC. Inianto la versione 
Amiga andrà sicuramente a ruba nei negozi a 
Natale... in attesa di TV SPORT BASKE- 
TBALL 

THE UNTOUCHABLES, spin-ofT già su- 
*-prcmiato nelle versioni 8-bil, è stalo affi- 
lo dalla OCEAN a Frank Robinson e An- 
Rixon (Batman: The Caped Crusader per 
liga) per la versione Amiga, mentre quella 
IT vedrà affiancaù il già citato Rixon e Kei- 
th Robinson (stesso precedente gioco di Ba- 
tman, ma per ST). La versione MS-DOS è 
nelle mani sapienti dell'equipe ASTROS 
(Robocop per PC) 

5TH GEAR, la gara automobilistica fuori- 
legge che fu un leggendario budget nel mon- 
do a otto bit, doveva già apparire ai primi di 
Novembre per ST e Amiga, ma la Hcwson 

Eede senza troppa fretta... speriamo che 
;sa comporli una buona qualità del so- 
re. Lo schema di gioco vi mette al vo- 
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Preview 



lame iti un'automobile in una gara senza re- 

pve il fine (vincere) giustifica ogni 

i, e ad ogni gara — se saprete cigliali- 

primi il traguardo — avrete in premio 

somma da spendere in accessori (armi, 

turbo, carburante, auto nuove, cassette di Ju- 

lio Iglesias. eie.) 

PREMERE COLLECTION. una compi- 
lation che porta una ventata di nostalgia in 
mezzo a questo marasma futuristico: EL1MJ- 
N'ATOR, CUSTODIAN. MERCENARY e 
BACKLASH riuniti assieme in una confe- 
zione per ST e Amiga targata, naturalmente, 
HEWSON 

MAZEMANIA, un altro titolo dalla so- 
ftware house di Andrew Hewson. che nella 
versione a sedici bil vi fa vestire i panni di 
Flippo (e scrino cosi, magari è il fratello di 
Giana. .) nel labirinto di Tubular Bclls (que- 
sto nome non mi è nuovo) a caccia di bonus. 
da evitare ed uscite da imboccare 
accedere al successivo dei venti livelli 
ibili Lo aspettavamo per Ottobre, e 
'ecc... 

TUE LOST PATROL. annunciato dulia 
IEAN come il super-seguito di Plalooo 
;he mese fa), è attualmente nelle mani 
__Ja Shadow Deveiopmcm e. a quanto pare, 
non e apparso entro la dota annunciata (fine 
Seitembre) 

GHOULS'NGHOSTS, ovvero Gho- 
VGoblins 2, e uno dei pez2i forti in can- 
alla US GOLD. Se siamo fortunati, lo 
ino prima della fine di quest'anno 
PTRATES!. il simulatore di hacker... no, 
usale, di pirati della MicroProse già dispo- 
in formato MS-DOS e slato convertito 
per l 'Alari ST e presto lo sari per l'Amiga 
ACTION FIGHTER. ORIENTAL GA- 
. QUARTZ. tre titoli della MicroProse 
,c corrispondono rispettivamente ad una 
'ite da coin-op della Sega, ad un si- 
latore sportivo di arti marziali e ad uà 
it'em up con scrollino multiplo che 
mera fra le particelle subatomiche 
cristallo di . . . quarzo (sorpresi?), 
tion Fighter e già arrivato in rcdazioi 
ma non ha avuto un buon successo (; 
u-vi la recensione motto presto ma in 
'ridotta'); Orientai Gamcs ve lo abbbiamo 
presentalo qualche mese fa nelle Drevicw, e 
da allora nessuna novità e giunta in redazio- 
ne; Quanz... l'ho visto girare sull'Amiga 
quando sono andato a ritirare il materiale re- 
dazionale, ma non saprei dirvi se si trattava 
di un demo, di una prc-releasc o della copia 
commerciale giunta all'ultimo istante. In 
ogni caso le date annunciale sui bollettini 
per i tre giochi erano, rispettivamente. Set- 
tembre '89, Gennaio '90 e fine Scttcmbc 

RAT PACK, ovvero il successore di Air- 
bome Ranger A casa MICROPROSE, dove 
tema bellico del combattimento uomo- 
iuo-uomo viene sviluppato al massimo 
gnando al giocatore una squadra di quat- 
commando coi quali portare a termine 
""'iOsissime missioni. Centinaia tfi opzio- 
manuale gigantesco accompagneran- 
mnenie questo futuro successo della 
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ACTIVISION 

Hete We Are! 

di Giorgio Baratto 



Natale tempo difetta e di 
regali, vediamo quali do- 
ni ha in serbo per noi l'A- 
elivisione e Me i suoi pro- 
dotti saranno veramente 
una festa per i nostri oc- 
chi questo Dicembre. 




"La pubblicità è l'anima 
del commercio" enuncia la 
frase che, guardando gli 
sviluppi che il marketing e 
l'advertising stanno aven- 
do anche qui da noi non si 
può certo smentire. 
Giustamente il mercato 
del software ludico non è 
da meno rispetto a lutti gli 
altri mercati commerciali, 
di conseguenza incontri 
di presentazione, di pro- 
mozione e via dicendo, si 
stanno facendo sempre 
più frequenti anche qui sul 
suolo Patrio, e di questo 
ve ne sarete accorti sfo- 
gliando le pugìne di questo 
numero in versione Natali- 
zia, sono molte infatti le 
ditte che vengono a pre- 



sentare i propri prodotti 
qui da noi. 

Intorno alla prima setti- 
mana di Novembre 1 Acli- 
vision è sbarcata a Milano 
con il suo carico di so- 
ftware da presentare al 
pubblico della penisola, e 
non dob- 
biamo cer- 
to stupir- 
cene più di 
tanto, in 
quanto li 
mercato 
Italiano è 
sicuramen- 
te uno dei 
più seguili 
dalle so- 

flwure 
house per 
il continuo 
riscontro 
monetarlo che esse hanno 
dagli utenti di home com- 
puter nostrani. 
La manifestazione (se così 
si può chiamare) è slata 
promossa dalla "Leader 
Distribuzione" di Cascia- 
go, che, neanche a farlo 
apposta, ha l'esclusiva dei 
prodotti Activislon in Ita- 
lia, e, a rappresentare In 
casa dei "Choslbuster" 
c'erano II responsabile del 
Marketing e quello delle 
pubbliche relazioni. 
I giochi presentati sono 
stati quelli che ormai più 
o meno tutti stiamo aspet- 
tando, da Ghoslbusler, 
Power Drlfl e Fighling 
Soccer (recensiti in questo 
numero), Bomber e Super 
WonderBoy. 
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▲ Qui sopra un'Immagine di GALAXY FORCE... 

A grandi lince i giochi so- 
no conosciuti un pò 1 da 
tulli, perciò non mi staro 
a dilungare sul tipo di gio- 
co piullnslo che la sua tra- 
ma (d'altronde un meeting 
non ti da certo il tempo e 
il materiale per una recen- 
sione vera e propria), ma 
piuttosto delle intenzioni a 
dei proponimenti che I A- 

ctivision si prefigge per 
l'immediato futuro. 
Come primo obbiettivo la 
CSM Inglese, nata come 
produttrice di console, sta 
subendo un cosiddetto "ri- 
torno alle origini", poiché 
pnre cosa quasi fatta un 
accordo tra due giganti 
dei giochi che necessitano 
processori, resistenze, 
chip, joystick e un video 
(avele capilo di cosa por- 
lo?), e cioè l'Activisioti e 
la Nintendo, per una pro- 
duzione che 
aumenti il 
mercalo 
per entram- 
be le case. 
Inoltre l'u- 
scita di 

e il suo suc- 




cesso annunciato, dovreb- 
be convogliare la produ- 
zione verso giochi in cui lu 
caratteristica principale è 
la grafica vettoriale, pure 
che il prossimo si riferirà 
ai carriarmiili. 
L'idea di base per nuove 
produzioni e diretta amene 
alla possibilità di numerosi 
conlrutli per lo sfrutta- 
mento di titoli di grande 
richiamo, primi fra lutti le 
conversioni da coin-op, e i 
quelle ila produzioni rine- 
matoynificlic. che a quan- 
to pare danno molla sod- 
disfu/iinu- •• -i rivolgono a 
un pubblico più ampio con 
impatti più immediati. 
Sembra in ogni modo che 
queste saranno le direttive 
principali della Activision 
nel prossimo futuro, a 
giudicare dai proponimen- 
ti le sorprese che ci atten- 
dono sa- 
ranno nu- 
merose, ma 
saranno 
sorprese 
anche dal 
punto di vi- 
sta della 
qualità? 



MicroProse, annuncialo per la Primavera del 
1990. 

RED STORM R1SINC. già un successo 
nella versione MS-DOS. e una delle future 
conversioni per ST e Amiga che, come Pira- 
ics:, apparirà souo la leggendaria cùchciia 
MicroProse La data del lieo evento era Ot- 
tobre per l'ST e Dicembre per l'Amiga Li 
vedremo apparire assieme? 

STARLORD. la prima simulazione spa- 
ziale della MicroProse. apparirà all'inizio del 
1990 in Uitu i formali 9 sedici bil, e vi per- 
metterà (se la portale a lermine con succes- 
so) di diventare Signore della Galassia con- 
frontandovi con avversari (fino a die. 
ni o 'digitali' che mirano allo stesso obietti- 
vo... vi diremo di più appena possibile ira 
quando si tratta di MicroProse c'è sempre 
una garanzia di qualità (dimenticatevi una 
volia per lultc di Rainbow Warrior; e come la 
copertina col PacMan su Zzap!: un peccato 
di gioventù). 

EPOCH, annunciato per Novembre sono 
l'etichetta RA1NB1RD (che, come tulli an- 
no. e ora sotto-marca della MicroProse), sarà 
un gioco di strategia economica, militare e 
politica in ambiente mcdiocvalcggianle 

FIRST CONTACT, ancora un gioco larga- 
lo Rainbird, questa volta di ambientazione 
fantascientifica, che vi vedrà alla guida di 
una gruppo di droidi nei meandri di una ba- 
se spaziale attaccala dagli alieni. A scelta po- 
trete giocarlo come game strategico o d'azio- 
ne. Quando? Beh. la MicroProse lo aveva 
promesso per Ottobre . 

MIDWTNTER ovvero il Lungo Inverno 
del XXI Secolo, la nuova Era Glaciale che, 
nei panni del Capitano Wingaic, dovrete af- 
frontare assieme ai problemi .suale;: 
tari che l'avanzala del Generale Masierman 
sta provocando nei Villaggi Liberi. Vi aspcl- 
icrcsie grafica solida tridimensionale in un 
gioco del genere? Ebbene si. e inoltre sarà 
^eviiia in tempo reale e con effetti-luce reali- 
stici per dur\ i davvero la sensazione di tro- 
varvi dentro' il gioco e il suo paesaggio m- 
vemale. Doveva essere pronio in tulli i for- 
mati a Novembre- l'inverno e lungo da 

passare... 

SURVIVOR. il soprawissuio all'olocau- 
. voi. Riuscirete a riportare la viia do- 
ve essa è slata cancellala dall'uomo? Sarete 
dei buoni cacciatori, degù' astuti mercanti e 
degli intelligenti politici' La rinascila della 
civiltà e nelle vostre mani, e non vi lascerete 
sicuramente intimorire dal fatto che il gioco 
doveva apparire a Ottobre, vero? A proposi- 
to, il gioco farà uso di icone e di grafica tri- 
dimensionale, e a programmarlo sari la 
Maelsirom Sofwurc, ovvero lo slesso team 
che sta dietro a Midwuiler. 

TOWER OP BABEL, il puzzle game. An- 
che- di questo abbiamo parlalo, e se non e 
uscito — come previsto — entro il mese di 
Novembre. beh... uscirà in seguito. 

UMS II. il seguito del famoso Simulatore 
Bellico Universale che ha giù spopolalo su 
TGM tanto, turno tempo fa. Nessuna data di 
ascila... saggia decisione. RainbiroVMicro- 
Prose! 

GRAVITY. il mutevole universo tndimen- 
sionale della IMAGEVVORKS, potrebbe co- 
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stituire una sfida originale per tulli gli aspi- 
ranti piloti di navicelle spaziali: una lotia 
contro una quasi invincibile entità aliena as- 
setata di energia e pronta a trasformare ogni 
stella in un buco nero dentro il quale potreste 
essere risucchiata e annientati. E dalla stessa 
software house... 

■ DYNAMIC DEBUGGER. già noto come 
DDT, con grafica siile canone animato e 
dicci mondi di piattaforme a scrolling oriz- 
zontale bidirezionale grandi ognuno tredici 
schermi. DD era stato già illustrato in una 
precedente preview, e in ogni caso dovrebbe 
essere pronto prima della fine di questo in- 
verno 89/90 

« OM1CRON CONSPIRACY È invece 
un'avventura, e doveva apparire già dall'au- 
tunno in versione IBM seguita poi dalle ver- 
sioni ST e Amiga. 11 gioco promette un alto 
grado di sfida e di humour. 

■ THEME PARK M1STERY. sempre per la 
serie Imagcworks, e un enorme e misterioso 
parco di divertimenti che avete ereditato da 
vostro nonno, e che da un po' di tempo sem- 
bra preda di una strana energia malefica. 
Riuscirete a scoprire e ad 'esorcizzare' que- 
sta misteriosa e minacciosa presenza ripor- 
tando così il Luna Park al suo antico splen- 
dore? Se il gioco viene pubblicato prima del- 
la prossima primavera, forse. , . 

■ TERRARIUM, di cui abbiamo già detto 
tutto qualche mese fa, non è ancora apparso. 
Stiamo ancora aspettando di stupire di fronte 
ad un nuovo concetto di gioco e di grafi- 
ca... Imagcworks, svegliati! 

■ THE FINAL BATTLE, ovvero The Lc- 
gcnd Of The Sword Conunucs, come procla- 
mo il sottotitolo: vi sareste aspettati un se- 
guilo al mitico Legcnd Of The Sword? Il 
malvagio Suzar non è ancora morto, e questa 
volta dovrete annientarlo completamente, se 
volete evitare che vi sia una terza puntata... 
anche The Final Baule apparirà, a quanto 
sembra, sotto l'etichetta IMAGEWÓRKS 
questo inverno. 

■ BLADE WARRIOR. che avevamo pre- 
sentato insieme a Tcrranum in una vecchia 
preview potrebbe suonarvi nuovo, ma e solo 
perche' ha cambiato nome: si trutta infatti del 
gioco annunciato col titolo di PALLADIN. 
Palladin restì pur sempre il nome del prode 
cavaliere protagonista del gioco, che in un'a- 
tmosfera magica di silouhcties vi farà vivere 
emozioni nuove e inaspettate. La IMAGE- 
WÓRKS non ha fissato una data precisa per 
la pubblicazione, ma noi di TGM sappiamo 
aspettare. . . 

■ WOLFPACK è un nuovo gioco di strate- 
gia bellica della PSS, e più precisamente una 
simulazione di guerra navale che ricrea gli 
avvenimenti dell'Autunno 1942 in modo 
completamente originale: una enorme quan- 
tità di dau (ì programmatori sono riusciti a 
comprimere in un dischetto MS-DOS da 
360K ben 1,2 Megabyte di informazioni) 
con immagini digitalizzate che per la prima 
vola verranno implementate sfruttando ap- 
pieno le caraneristiche della scheda VGA. E. 
grafica a parte, le innovazioni tecniche e 
strategiche di Wolfpack vi lasceranno a boc- 
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Specchio delle me brame... 
Finalmente le software houses 
inglesi hanno cominciato a pre- 
sentare direttamente anche alla 
stampa italiana i loro prodotti. 



La data è il 25 Ottóbre. I luogo: Uno stu- 
pendo hotel abbarbicato sulla cima di 
una collina ripidissima alla periferia di 
Varese, m una sala dall'albergo sono riu- 
niti i rappresentano delle maggiori riviste 
italiane specializzate in videogames ed 
home computing, in non troppo ansiosa 
attesa dell'inizio dell'incontro organizzato 
dalla Leader Ira la stampa e la Mirrarse- 
li, la grande software house inglese pro- 
duttrice di numerosissimi successi- 
ci sarebbe piaciuto raccontarvi con do- 



vizia di particolan tutu gli avvenimenti 
che hanno contraddistinto questo mee- 
ting, ma lo spazio tiranno ci impone di 
eliminare i pettegolezzi in lavore delle 
descrizioni dei numerosi programmi pre- 
sentati. Chi fosse interessato alle avven- 
ture adontale per poter scrivere questo 
articolo pud fare rilenmenlo a Zzap 1 di 
Dicembre, sul quale trovate un resocon 
lo delle novità per B-bil presentale, men- 
tre gli altri si mettano comodi, perché ini- 
zia I lungo elenco del GIOCHI PRESEN- 
TATI! 

Bisogna subito premettere che la mag- 
gior parte dei titoli che seguono erano 
presenti solo sotto forma di demo non 
giocabiii, schermale statiche o semplici 
comunicali stampa. Parlare di compatibi- 
lità è quasi superfluo, dal momento che 
di ogni programma sono state annuncia- 
le (spesso a lungo termine) le conversio- 
ni per tutti i sistemi principali, ossia Ami- 
ga, PC ed ST. 

■ QRAVITY 

Se pensate di avere già pilotalo ogni sor- 
ta di strani mezzi, aspettate a vedere ra- 



di Fabio Rossi 

strorave protagonista di Gravity: i qua- 
drimotore controllato in questo gioco, in- 
fetti, non si limita a svolazzare qua e là 
sparando agli immancabili alieni, ma è 
dotato persino di optionals quali gli At- 
trezzi Universali 1 Con questi strani mec- 
canismi, il giocatore è in grado di costrui- 
re e riparare l'Universo slesso, spostan- 
do buchi nen, obliterando pianeti e cosi 
via. 

Lo scopo del gioco è di ristabilire l'equili- 
brio gravitazionale dell'Universo, che vie- 
ne minacciato da una razza di alieni spe- 
dalizzali nella costruzione di buchi neri. 
L'azione si svolge su di una griglia qua- 
drettata simile a quelle della sigla di 
'Quark', che rappresemi quello che I 
programmatori chiamano "modeio spa- 
ziotemporale emsteniano' 

CADAVER (loto prossima pag.) 
I BilMap Brothers, stanchi di blastatutto 
spaziali e sport ultraviolenti, sconvolgono 
le previsioni di ogni giornalista pubblican- 
do questo gioco. Provate a pensare a 'Il 
Nome della Rosa': la situazione è simi- 
le, con un caso di omicidio multiplo am- 
bientato in pieno medio evo. Del gioco 
non si è vis» ancora nula, per cui tulio 
quello che possiamo dirvi è che si tratte- 
rà di una awentura dinamica dotata di 
grafica ad alto livello e di una buona do- 
se di umonsmo, vista in isomelria e com- 
pleta di magie, duelli di spada e UH gli 
ingredienti necessan ad un programma 
ambientato nei Tempi Bui. 

■ DYNAMIC DE8UGGER 

Ne abbiamo già parlato come DDT ... 

■ BLADE WARRIORS 

Ne abbiamo già parlato come Paladm... 

■ THE FINAL BATTLE 

Cioè Legend ol The Sword II. Per chi 
non sapesse di che cosa stiamo parlan- 
do, ricorderemo che Legend Of The 
Sword è sicuramente una delle migliori 
avventure mai pubblicale per i computer 
a 16 bit. carattenzzata dal fatto di essere 
interamente giocabile tramile mouse. Il 
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gioco utilizzava tre finestre grafiche , una 
delle quali riservata ad una mappa che 
veniva tracciala automaticamente, men- 
tre in una quarta finestra scorreva un te- 
sto oi ottima qualità. 
Nela seconda pane di questa avventura 
vi trovate a comandare un folto gruppo di 
avventurieri., tutti conciati malissimo. Al- 
l'Inizio del gioco alcuni di essi sono impri- 
gionati, altri assediai da dozzine di mo- 
stri ed altri ancora completamente persi, 
e sta a voi risolvere la questione e far lo- 
ro recuperare una spada leggendaria tu- 
bala dal mago Suzar. 
The Final Battle incorporerà tutte le ca- 
ratterisliché del suo predecessore ed al- 
tre ancora, fra le quali una visuale sog- 
gettiva e tridimensionale della locazione 
ed un sistema di cambiamenti melereolo- 
gio molto realistico. 
DTHEMEPARKMISTERY 
Un altro di quei giochi solamente annun- 
ciali sulla carta, Theme Park Mislery do- 
vrebbe essere una avventura dinamica 



■ OMNICRON CONSPIRACY 

Udite udite: torse le avventure non sono 
mone! 

Omnicron Conspiracy fa pane di quella 
meravigliosa categoria che sono le 
adventures classiche, dove lutto quesito 
che serve è il cervello e la tastiera del 
proprio computer. La trama, che si dice 
contenga degi elemenli "vietati ai mino- 
ri", riguarda le avventure di un ufficiale 
della Polizia Stellare alle prese con un gi- 
ro di droga intergalattico. Rivolto ad un 
pubblico di adulti e dolalo di grandi 
quantità di umorismo, Omnicron Conspi- 
racy arriverà durante l'Inverno, e (speria- 
moti riporterà in auge uno dei generi 
principe del software per home com- 
puter. 

■ BACK TO THE FUTURE II: PA- 
RADOX 

Non sapevamo neanche che esistesse, il 
seguito del firn Ritorno al Futuro. La Mir- 
rarseli, evidentemente meglio intorniala 
di noi, ne ha Invece acqulslato i diritti per 









ambientata in una sorta di Disnevland 
completamente deserta. Lo scopo del 
gioco è di risolvere un complesso miste- 
ro e riaprire al pubbico il parco, nel quale 
stanno accadendo parecchie cose slra- 
ne. La nostra impressione è stata di tro- 
varci di Ironie ad un concepì appena ab- 
bozzato, per cui è tacile che col tempo il 
gioco si traslormi notevolmente. Per sco- 
prire tutta la verità su questo program- 
ma, non dovete lare altro che seguire 
TGMi 

■ TEHRAHIUM 

Ne abbiamo già partalo ... 



lame il suo pnmo tie-in. 
Riuscire a spiegare la trama della vicen- 
da, che si svolge contemporaneamente 
nel presente, nel passalo e nel luluro, 
non è per niente tacile, così ci limiteremo 
a dire che a tratterà di una avventura di- 
namica contenente immagini digitalizzate 
dal film. 

Il latto che il firn sia ancora nelle tasi ini- 
ziai di lavorazione dovrebbe dare qual- 
che indizio sulla data probabile di pubbli- 
cazione del gioco... 

■ IT CAME FROM THE DESERT 

Ne abbiamo già parlato... 



ca aperta (anche quando verranno realizzale 
le annunciate conversioni per ST e Amiga). 
L'appunlamcnio e per i primi del 1990. 

STARBLAZE, BAD COMPANY DE- 
FENDER OF THE GROUND, RESOLU- 
TION 101, e WHEZ sono i liloli annunciati 
dalla recente software house LOGOTRON 
ENTERTAINMENT, formatasi dopo lo scio- 
glimento della vecchia Logonon (Siarray, 
Arehipelagas, Eye Of Horus. Star Goose). Si 
traila di giochi d'azione che promettono man 
e monti: SiarBla/e, ad esempio, dovrebbe es- 
sere "come giocare R-Typc, Nemcsis o Sala- 
mander ma da un punio di vista tridimensio- 
nale in prima persona e con la pane anterio- 
re della propria navicella visibile di fronte a 
voi"; oltre cerno diverse formazioni di attac- 
co aliene e cinque diversi fondati a colori 
fanno da condimento a questa saporita ricella 
blastifcra. Bad Company, invece, dovrebbe 
portare il lema degli alieni "inseuoidi' in uno 
shooi'em up siile Operation Thunderboll, 
mentre Dcfender Of The Ground (che è solo 
un titolo provvisorio) potrebbe presentarsi 
come un discenderne del vecchio Buck Ro- 
gers. Resolution 101 (anche questo un titolo 
temporaneo) e anch'esso — come nitri i ti- 
toli precedenti — basato su grafica tridi- 
mensionale, e dovrebbe seguire lo stile del 
famoso Arctic Fox (quello con i carri armali 
in 3D trasparcnu. tanto per intederci). Whiz- 
z!. infine, è un discendente di personaggi co- 
me i draghctii di Bubblc Bobble o il kiwi di 
New Zcaland Story: un tipetto simpatico che 
va in giro per livelli raccogliendo bonus ed 
eviiando buche alla Super Mario Bros. 
Tuoi i litoti della Logotron Eni. sono annun- 
ciali per l'inizio del 1990 (i primi due erano 
stati promessi per Ottobre). Inoltre, questa 
prolifica casa di software ha in cantiere la 
versione per KON1X MULTI-SYSTEM del 
loro vecchio prodotto STARRAY. che aitual- 
mcntc è slato anche venduto alla Epy» ame- 
ricana per farne un coin-op come seguilo uf- 
ficiale al leggendario Defender della Wil- 
liams, rinominandolo per l'occasione Reven- 
ge Of Defender (si dice che abbia venduto 
20.000 unita già nel primo giorno di lancio). 
ROCK 'N- ROLL. EAST VS WEST: 
BERLIN 1948, 'X' OUT sono Ire nuovi Ulob 
della tedesca RAINBOW ARTS. 11 pnmo 
dovrebbe essere recensito in questo slesso 
numero (siamo veloci, noi di TGM. ch7), fl 
secondo racconta di un gruppo di agenti se- 
greti russi che. dopo aver solnauo una bom- 
ba da una base aerea britannica, sembrano 
I averla nascosta a Beriino. Nei panni di una 
I spia americana (quanta gente!) il vostro com- 
lpilo è di ritrovare la bomba prima che dello 
I scadere di un tempo limile, e questo attrave- 
Iro le vostre conoscenze e gli agenti al vostro 
I servizio. Lo stile di gioco, per chi ha buona 
I memoria, dovrebbe avicinarsi mollo a quello 
Idi THE FOURTH PROTOCOL, anch'esso 
I un gioco di stampo spionistico e un ottimo 
I spin-off. tra l'altro. Eh, i bei tempi... 
I II terzo titolo della serie e un gioco di azione 
I e strategia sottomarina, in cui dovrete dare la 
I caccia ad una razza aliena e poi distruggerla 
I servendovi di un potentissimo sommergibile 
I ulteriormente poienziabilc: i dati tecnici for- 
I niti nel documento di anteprima sembrano 
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una buona presentazione, ma noi aspettiamo 
almeno qualche immagine o — meglio an- 
cora — un demo giocabile. 
Easi vs West è annunciato per Novembre, 
mentre 'X' Out dovrebbe essere pronto per il 
mese successivo. 

GALAXY FORCE e una delle grosse 
conversioni da coin-op annunciata dairActi- 
vision e non ancora apparsa sul mercato. Un 
blastatuiio clic fece il suo successo attraver- 
so un cabinato idraulico, un sonoro stereofo- 
nico di ottimo livello e un'impressionante 
grafica tridimensionale: speriamo non faccia 
la fine del collega Afterburner. .. 

SUPER WONDER BOY ne è un'altra, e 
anche di questa abbiamo parlato in passato 
(tre mesi fa?). Se per apparire in fretta deve 
essere realizzato come Fighting Soccer o Al- 
tered Beasi, preferiamo aspettare qualche 
mese in più... 

STRYX è il gioco che personalmente 
aspetto più di ogni altro, dato che si tratta di 
un'evoluzione del tanto amato/odiato Oblitc- 
rator. Aumentate la complessità della struttu- 
ra, quella degli enigmi da risolvere e la velo- 
azione oltre che il numero di 'entità' 
presenti nel gioco, e avrete tirato fuori Stryx 
da Obliierator. Doveva essere pronto a Set- 
temnbre, ma sappiamo tutti che quando la 
Psygnosis ci fa aspettare c'è un buon motivo 
(infatti stiamo ancora aspettando Aquavcn- 
lura). 

CABAL, che assieme a OPERATION 
THUNDERBOLT rappresenta una delle con- 
versioni del momento nel campo degli 
shoot'cm up bellici, non dovrebbe aver co- 
stituito un grosso sforzo di programmazione 
sui sedici bil, visto che lo schema di gioco 
non ha niente di rivoluzionario. La OCEAN 
ha detto che lo vedremo 'presto'. . . 

HEAVY METAL è il simulatore di carro 
armalo della US GOLD, annunciato per Set- 
tembre e non ancora apparso, che vi mette 
alla guida di un XR 311 FAV (Fast Attack 
Vehicle, ovvero veicolo per l'attacco rapido) 
oppure di un MI Al Abrams (vi dicono j 
niente quese sigle?). Progetterete gli assalti 
'a tavolino', ma li vivrete poi in prima per-j 
sona... 

DRAGONS OF FLAME dovrebbe essere I 
il prossimo titolo della serie Advanced Dun- 
genons & Dragons firmata SSI, con carane- 
ristiche ancora più ricche rispetto ai suoi pre- 
decessori, e progettato per un'apparizione in 
tutti i maggiori formati sedici bit. 

TRACK ATTACK. che abbiamo presenta- 
to insieme a Pinball Magic e Skweek II un 
paio di numeri fa, è l'ennesima simulazione 
di carro armato per i sedici bil. Che origina- 
lità, questi programmatori della Loriciels... 

BATTLE COMMAND, ovvero il seguito 
ufficiale di Carrier Command, sembrerebbe 
a buon punto, dopo 1 8 mesi di lavoro da par- 
te della Reallime e l'acquisizione della licen- 
za da parte della Ocean. Potremmo averlo 
fra le mani per Marzo prossimo, se tutto va 
bene .. 

CHICAGO 90, ecco il gioco che Marco 
sta facendo girare da qualche giorno sull'A- 
miga della redazione, senza averlo ancora re- 
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J TV SPOR- 
TS BASKE- 
TBALL 

Sempre dalla 
Cinemaware, 
ecco il segui- 
lo dello spet- 
tacolare TV 
Sports Fo- 
tball.Fra le 
caratteristiche più notevoli di questo gio- 
co dalla grafica stupenda, ci sono i gio- 
catori, tutti diversi l'uno dall'altro, i com- 
menti dei telecronisti, te interviste e... la 
pubblicitàlDopo le migliori azioni è offerto 
il replay, e se siete particolarmente vani- 
tosi potete salvare su un dischétto sepa- 
rato la sequenza, in modo che possiate 
mostrare agli amici le vostre performan- 
ces migliori. Giocabile anche in quattro 
contemporaneamente e con cinque gio- 
catori per squadra, TV Sports Basketball 
potrebbe essere nei negozi in tempo per 
gli acquisti natalizi. 

I WOLFPACK 
Se Battlehawks ci ha mostrato gli avveni- 
menti 'aerei' delle battaglie del 1942, 
Wolfpack si occupa di quel che succede- 
va in mare nello stesso periodo. Il gioca- 
tore comanda una intera flotta, completa 
di navi e sottomarini, con la quale deve 
affrontare un numero impressionante di 
missioni. 

Poco abbiamo visto, però possiamo an- 
nunciare una grafica notevole ed un da- 
tabase nel quale sono stale inserite le 
immagini digitalizzate di tutti i veicoli pro- 
tagonisti della vicenda. 

IHARPOON 
Questo programma è l'ottimo compagno 
del precedente, sia per soggetto (è un'al- 
tra battaglia navale), sia per la segretez- 
za del gioco. 

Per adesso sappiamo solo che è basato 
sull'omonimo waar game, tratto a sua 
volta da un libro scritto da uno degli auto- 
ri di Red Storni Rising (il libro, non il gio- 
co). I protagonisti sono la NATO ed il 
Patto di Varsavia, rappresentati con una 
varietà di oltre 100 veicoli diversi. 
■ TANK 

I simulatori di carri armati spuntano dap- 
pertutto come funghi, e questo Tank, per 
quanto ben studiato e sicuramente molto 
ben realizzato sotto il piano tecnico, non 
sembra essere il migliore. 

II mezzo riprodotto è ancora una volta il 
supercomputerizzato M1A1 Abrams, di 
cui sembra siano state ricreate anche le 
minime caratteristiche. Il problema sta 
nel fatto che (almeno nella versione PC, 
che è l'unica esistente al momento) le 



routines grafi- 
che In 30 pieno 
vettoriale sono 
parecchio lente, 
ed il risultalo 
generale è quel- 
lo di uno scena- 
rio spoglio e che 
si muove a 
scatti. 

Saranno meglio le versioni per Amiga ed 
ST? Solo il tempo potrà dircelo... 

■ CHAOS STRIKES BACK 

Dungeon Master è stato uno dei giochi 

più apprezzati dell'anno, ed era inevitabi- 
le che ne venisse prodotto un seguilo 
(Wow! Yuppie! Fiu-fil! Yeaaaa! Clap clap 
clap. NdMA). 

Chaos Strikes Back è più che altro un di- 
sco-scenario, contenente nuovi mostri, 
oggetti, tesori e labirinti. 
BIRIDERSOFROHAN 
Questo programma, scritto dal team del- 
la Beam Software, è , come gli "esperti" 
di lantasy avranno aia intuito, ispirato al- 
ia saga del "Signore degli Anelli" di Tol- 
kien. 

Purtroppo, anche in questo caso tutto 
quello che abbiamo potuto vedere n'guar 
do al programma è stato un comunicato 
stampa mancante di fotografie, quindi 
possiamo solamente ripetervi le caratteri- 
stiche descritt da quel foglio: sembra che 

il programma sarà composto da una lun- 
ga serie di sottocuochi, avrà uno stile gra- 
fico particolarmente 'atmsferico* e sarà il 
primo rj una trilogia di programmi riferiti 
alla saga lantasy. Questo è tutto. 

■ DUSTER e FLIGHT OF THE IN- 
TRUDER 

Anche questi titoli esistono per ora solo 
sulla carta, quindi non ei addentreremo 
nela loro descrizione. Per i più curiosi, 
comunque, diremo che il primo sarà un 
gioco di guerra mollo complesso scritto 
dagli autori del mitico Carrier Command, 
mentre il secondo un simulatore di volo 
"a tema" degli autori di Falcon. 

Uff., e con questo è tutto. Per il 1990 la 
Mirrorsoft ha un bel catalogo, non c'è 
che dire! 

A questo punto non resta altro che spe- 
rare che i numerosi giochi incompleti 

mantengano le caratteristiche promes- 
se, che le date di pubblicazione non slitti- 
no troppo e che nel frattempo vengano 
ideati nuovi concepì da realizzare per la 
prossima stagione. Ma forse è correre 
troppo... 
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,.ii'., ..' >ia moowndo in quatto tragicomico mondo del ta- 
ftwore. Tragico perché c'è coiì tanto materiale da recenti™ e di cui 
parlare eh, IBU« U. noffdi TOM sta impartendo. ..comico perche d<>- 
po tutto il software ludico ci fa divertire tempre di più. 
* i ii i • A pr.-r.-_ s 



Ai- ~r 



•tAfx^ramtt 



A*lla 



privi irnienti software l'Italia ì tempre itala un 

po' bistrattala e acclimata vuoi ili pirateria, vuot di copiatura di so- 
ftware ttraniero. Come. Noi Italiani coti creativi tiamo tacciali di co- 
piare le produzioni straniere? Non tia mai! E invece all'inaio era prò 
pria coti. Non per altro, ma noi italiani tiamo più portati alla filosofia, 
alla burocrazia, e mollo poco al gioco. 

Ma oggi le cose Hanno un po' divertamente . i giovani (noi!) hanno una 
tetta diversa, sono più eclettici, conoscono di più il nv.mi... tono più 
spregiudicali, e anche il software ne ha ritentilo. Vediamo allora cota 
sta succedendo qui da noi. 



... arriva la S.C. 

Tra le ultime nate ecco spuntare S.C.. 

numuimiL software house italiana che si 

prepone tanti, tanti obiettivi Primo ha tutti 
quello di creare software italiano di altissi- 
ma qualità, e a questo proposito stanno 
'arrùoiando' programmaiori, gralici, musi- 
celi, creativi. Sembra ormai che la filoso- 
fia di creazione del software (anche per 
quarto notante Genias) sia proprio quella 
01 tWOetB I fiutila ul ptugrammortmc tre 
speresti » musasi», ptutiosio che u gre- 

twv t#* 

fière a questo twri 5 C. ri propone anche 
del software straniera «fimplotamenta tra- 
dotta e 'ffflpaohsttalo' per l'Italia. E i 

c-«© dì L«s** Squad. un gioco di strategia 

e ««ne che prevede la possfcililà di es- 
seri) ptWa «tCCtatuie. 3 mtssMit arti- 
Mentale w terreni estremamente diversi » 
«npervì guidando una squadra di marines 

wmso robiottìvo. 

Immediato da giocare ma estremamente 

intrigarle, Laser Squad sarà presto dlspo- 

nibfe pei Amiga, (loto: Laser Squad) 




Genias ha una filosofia molto precisa: creare 
software italiano che piaccia agli italiani. Ce 
lo dtmoslra con una nuovissima produzione 
decisamente "nostra": un'avventura In italia- 
no. Si intitola MYSTERE - Fuga dal castello di 

w er la venta non si nana proprio di una storia 
italiana, ma 1 fascino di un lago misterioso e 

di un thriller ambientalo nella nebbiolina ingle- 
se e sempre irresistibile L'avventura grafico- 
testuale saia completamente in italiano, e 
questo (dopo te avventure di BOB) è una gran 

betta novità. 

H gioco sarà pronto tra pochissimo per Amiga, 
seguiranno le versioni Alari ST e PC. 
Sempt e in simonia con il nostro Paese Ge- 

nias ha pensalo al solito, strausalo. strapro- 

grammato gioco del caldo: World Cup 90. 
Ancorai?! Vi chiederete. Già. ma per la verta 

questo lootbeil è un po' speciale: diverse an- 
golature di veduta, possibilità di fare TUTTI i 
Uri possibili, musica e suoni campionati, con- 
trolli di stanchezza, morale e intonimi di cia- 
scun g'tocalore. condizioni dimaliche, ammo- 
nizioni, ecc.., 

Tutto per un gioco singolo o a due giocatori 
effettuato con 24 squadre su 12 ditletenti S- 
veUi. 

Che volete di più? Gli italiani sì stanno impe- 
gnando. Non ci resta che vedere le versioni 
definitive e... giocare! 




censito: altamente diseducativo se imperso- 
nale la malavita, ma al contrario "modello di 
educazione' se vestite i panni della Legge, 
Chicago '90 vi lancia per le strade della città 
omonima a caccia di ladri o di... occasioni 
per diventarlo, guidando veloci automobili e 
lasciandovi coinvolgere in una ricca varietà 
di situazioni da tclfilm americano... a Di- 
cembre la versione definitiva e la commer- 
cializzazione. 

MERCENARY II: DAMOCLES, uno dei 
tanti giochi recensiti da The One come defi- 
nitivi, ma tutt'ora incompleti... e se 'acqui- 
sisse' dei difetti di funzionamento prima di 
uscire nei negozi, come è accaduto per FO- 
FT? Eh, eh, noi dovremmo invece averne 
una copia definitiva dalla Novagen stessa in 
tempo per pubblicare una recensione sul 
prossimo numero, e potete fidarvi. . . 

FOOTBALLER OF THE YEAR II. o FO- 
TY II per gli aficionados, non sarebbe altro 
che un rifacimento a sedici bit del vecchio 
successo ottobittiano, con qualche arricchi- 
mento strategico... 

DR1VTN' FORCE potrebbe rappresentare 
la 'soluzione definitiva' per gli appassionati 
di giochi alla Power Drift/Hang On/Buggy 
Boy/ctc. Scegliete uno fra i cinque veicoli di- 
sponibili cianciatevi su una delle piste (30 
disponibili) fino a raggiungere il traguardo e 
migliorare il vostro tempo. Beccatevi la foto 
della quasi-pronta versione Amiga (quella 
per ST a Gennaio) e apscttate la recensione, 
che forse ne vale la pena . . . 

SAFARI GUNS è il secondo titolo ecolo- 
gista di questo periodo, dopo Rainbow War- 
rior (ahi!) della MicroStyle. Stavolta vestite i 
panni di un guardiacaccia africano, e i nostri 
amici francesi vi hanno affidato la cura di 
numerosi animali: leoni, elefanti, zebre, go- 
rilla e coccodrilli. Per Natale tulli i possesso- 
ri di computer a sdedici bit potrebbero ritro- 
varsi a lottare contro i bracconieri in 
Africa. . . 

All'ultimo momento mi arriva sulla scriva- 
nia un'altra cartella, altrettanto 'grassa' di 
notizie: si tratta di tutti i giochi che la 
C.T.O. sta importando, e vi assicuro che ce 
ni per tutti i gusti... ma visto che lo spazio 
è ormai esaurito, e che probabilmente riu- 
scirà — con un pochino più di calma e di 
tempo — a raccogliere anche del materiale 
fotografico da abbinare a tali notizie, vi ri- 
mando al prossimo numero per tutto ciò che 
riguarda le novità in casa ACCOLADE, 
THE EDGE, INFOGRAMES, ELECTRO- 
NIC ARTS e IMPRESS10NS (almeno dieci 
giochi in corso di pubblicazione). 

Che ne dite, ho esagerato un pochino? Beh. 
pensate che — per problemi di spazio e stan- 
chezza — ho lasciato fuori un tantino di ro- 
ba... ma almeno adesso sapete che il gruzzc- 
letto messo da parte per lo shopping del so- 
ftware natalizio non è abbastanza. Mi racco- 
mando, non perdetevi le preview dei prossi- 
mi numeri, con altre più approfondite notizie 
sui giochi esaminali e nuovi titoli in arrivo 
per il vostro 'mostro' a sedici bit, 

BDB 
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AMISAì 

IV4.1 

Action (compii.) 
Action Fighter 
Aspar GP Master 

Barbarian 

Rattlo Squadron 
Ch.OfShaolin 

Faery Tale 

Fighting Soccer 
Intcrpha.se 
The Jetsons 
Knight Force 
North And South 
Power Drift 
Rally Cross Chall. 

Rock'n'Roll 
Roller Coaster R. 
Slayer 
Stormlord 
Tank Attack 
Terry's Big Advent. 
Toobin' 
Xenophobe 



ATABLST: 

Aspar GP Master 

Ch. Of Shaolin 

Intcrphase 



[L.18.000] 
[L.49.000] 
[L39.000] 
[L.18.000] 
[L.15.000] 
[L.39.0001 
[L.18.000] 

[L .39.000] 

[L.18.000] 

[L.n.p.] 

[L.n.p.] 

[L.29.000] 

[L.38.000] 

[L.25.000] 

[L.18.000] 

[L.29.000] 

[L.39.000] 

[L.18.000] 

[L.n.p.] 

[L.39.000] 

[L.18.000] 

[L.29.000] 

[L.29.000] 



[L.29.000] 
[L.29.000] 
[L.n.p.] 



Onslaught 
-•:. "Rally Cross Chall. 
• :* Tank Attack 
, T«rry's Big Advent. 
Xenophobe 



PC MS DOS: 

Action Fighter 
Arthur 

Aspar GP Master 
Ballistix 
Faery Tale 
Fiendish Freddy 
The Flintstones 
Johnny Quest 
Knight Force 
Life & Death 
MITankPlatoon 
MinesOfTitan 
Paperboy 
Roller Coaster R. 
Scooby Doo 
Shogun 



[L.n.p.] 

[L.n.p.] 

[L.39.000] 

[L.29.000] 

[L.59.000] 



[L.39.000] 

[L.59.000] 

[L.29.000] 

[L. n.p.] 

[L.69.000] 

[L.69.000] 

[L.n.p.] 

[L.n.p.] 

[L.39.000] 

[L.49.000] 

[L.89.000] 

[L.59.000] 

[L.29.000] 

[L.39.000] 

[L.n.p.] 

[L.59.000] 



N.B. I prezzi sono riportati a puro titolo 
indicativo: in caso di errore la redazione 
non si assume responsabilità. 
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Hewson's 



ONSLfiUGHT 




er anni e anni le terre di 
Gargore sono state in 
guerra, varie e tante con- 
greghe di guerrieri si sono 
massacrate, combattendo 
una contro l'altra, morendo per il va- 
no tentativo di raggiungere il control- 
lo di quel mondo maledetto. Ora però, 
sembra che qualcosa si stia muoven- 
do, una congrega di guerrieri, i più 
forti, i più abili, i più intelligenti, sono 
stali scelti dal dio Grewer, che ha do- 
nato loro poteri straordinari, sono 
chiamati i 'Fanatics', e uno solo di lo- 
ro è in grado di sgominare un intero 
reggimento. 

Tu in questo gioco, sei uno dei 'Fana- 
tics' e devi sottomettere la parte del 
territorio di Gargore che ti è stata affi- 
dala, all' inizio hai davanti a te la 
mappa del territorio divisa in quadrali 
— ognuno occupato da una diversa 
banda di guerrieri. Per prima cosa de- 




vi scegliere uno qualsiasi dei quadrati 
adiacenti al tuo, quindi ti verrà pre- 
sentato un grafico con la forza attuale 



del nemico, poi entrerete nella batta- 
glia vera e propria, lo scopo è quello 
di farsi strada attraverso le miriadi di 
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nemici in mudo da catturare la bandis- 
ta dell'annata che è posta all'estrema 

destra dello sctiermo. 

Naturalmente i nemici useranno tutta 
la loro forza e le loro armi a disposi- 
zione per fermarti prima che tu riesca 

a muoverti per qualunque direzione. 
Partirete armati solo di una mazza, ma 
potrete raccogliere lungo la strada una 
mirìade di altre armi sia magiche che 
normali, come palle di fuoco, bombe a 
mano, scudi protettivi. Il tuo dio pro- 
tettore ti aiuterà durante il gioco con 
formule magiche, talismani e bonus di 
energia (nella forma di borse d'oro) 
che appariranno di tanto in tanto. Tutti 
gli oggetti raccolti sono immagazzina- 
ti e possono essere usati quando c'è ne 
bisogno. 
Qualunque contatto con un'arma o un 

nemico tara ammassare la vostra ener- 

eia. che potrà essere però subito rim- 
piazzata se raccoglierete la pergamena 

blu che si materializzerà ogni volta 
che ucciderete un avversario. Bisogna 



sottolineare che mentre voi cercale di 

impadronirvi della bandiera avversa- 

ria, quest'ultimi cercheranno di im- 
possessarsi della vostra, state molto 
alienti quindi a non lasciar passare 
molli nemici, in quanto la perdita della 
hunriiera significa la perdita del terri- 
torio, e perdere tutti i territori significa 
OAME OVER". 5c peòcte una ban- 
diera, perù, prima di perdere il territo- 




Oratlcamerue II gioco » un picco- 
lo capolavoro, gli sprltes sono 
definiti In modo stupendo e I 
fondali dettagliatissimi, la grafi- 
ca delI'ST è sfruttata benissimo. 
Il sonoro è veramente bello, do- 
vreste sentire II rumore del pic- 
coli cannoni del nemici, senza 

parlare dall'animazione, pensate 
che quando I cannoni sparano I 
guerrieri nelle vicinanze si met- 
tono le dita nelle orecchie. 
Quello che appassiona è però la 
meccanica di gioco, un gradevo- 
lissimo mix tra uno squarta e 
fuggi e un po' di R.P.G. Che ti 
cattura subito. Insomma un ca- 
polavoro, sicuramente II migliore 
nel suo genere. 

Globale 95% 




rio entrerete nel "Defensive Mode", 
simile al combattimento, ma invece di 
cercare di impadronirvi della bandiera 
avversaria, dovrete difendere la vo- 
stra. 

Quando riuscite a prendere la bandiera 
avversaria, prima di catturare il terri- 
torio avversario, dovete sfidare faccia 
a faccia il capo del territorio che può 
essere un Comandante, un Generale, 

un Lord o un Demone, ognuno più 
forte del precedente. Vincendo potrete 



affrontare una battaglia successiva. 
Onslaught è uno stupendo gioco di 
violenza digitale, potete squartare, se- 
zionare, spappolare i nemici, sebbene 
può sembrare un po' diffìcile all'ini- 
zio, ma con un po' più di forza nello 
schiacciare i pulsarne di fuoco del vo- 
stro joystick sentirete l'adrenalina 
scorrere mentre il personaggio sullo 
schermo fa gli avversari a pezzettini. 




ALTRE VERSIONI 

La versione Amiga è stata già annunciata e sarà disponi- 
bile al più presto. 
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Review 

Se vi dicessi che questo programma si può considerare stra- 
tegico ed è ispirato alla guerra civile americana che cosa 
potreste pensare? Mamma mia un'altro wargame per lo 
più statico di quelli incasinatissimi in cui è già un miraco- 
lo se non perdi tre diottrie di vista per cercare di decifrare 
centinaia di caratteri minuscoli rappresentanti tutto quello che è 
possibile rappresentare. Questo è quanto ho pensato anche io (che 
oltretutto già ci vedo poco), ma pochi secondi dopo aver caricato il 
programma mi sono dovuto completamente ricredere, leggete e fa- 
rete anche voi lo stesso... 



Fin dalle primissime schermate appare su- 
bilo evidente l'intento "fumettaro" che i 
programmatori della Infogramcs hanno 
voluto imprimere alla realizzazione, il tut- 
to culmina con un menu principale che e 
dir poco strepitoso (se il buon giorno si ve- 
de dal mattino...)- Le opzioni sono molte e 
ora cercherò di spiegarvele tutte una ad 
una. ma per prima cosa bisogna spiegare 
l'ambiente in cui queste sono collocate 
perché ne vale veramente la pena. Si vede 
un fotografo del West chinato sotto il tcn- 



veramente un'ottima idea. 
Torniamo dunque alle opzioni; per chi non 
lo sapesse la guerra civile è stata combat- 
tuta da nordisti contro sudisti e cosi la pri- 
ma cosa da fare è scegliere quale delle due 
fazioni controllare decidendo anche se gio- 
care contro il computer o contro un amico. 
Per fare questo ci sono due riquadri grossi 
a destra e sinistra se c'è la bandiera ameri- 
cana sarà un giocatore umano a controllare 
quelle armate, se viene invece schematiz- 
zato una sorta di calcolatore sarà il compu- 



acume 




PLAYER 

anche alcune 
perturbazioni 
mciercoiogi- 
che, se ag- 
giungere an- 
che gli india- 
ni al gioco, se modificare i metodi di con- 
trollo, se iniziare la campagna in un altro 
anno (la guerra è durata dal 1861 al 1864 e 
siccome alla fine vinsero i nordisti più 

avanti nel tempo partite e più troverete una 
situazione per voi vantaggiosa;, oltre a 



iMFOGRflMES' 

NORTH fiND 

South 




dino della sua macchina fotografica, quan- 
do avrete fatto tutte le scelte che riterrete 
opportune cliccherete sulla scritta "go" e 
luì scatterà la fotografia commemorativa, 
l'effetto è eccezionale prima un flash bale- 
na sullo schermo e poi ntoma la stessa im- 
magine però in bianco e nero come se fos- 
se una vera stampa fotografica d'epoca. 



ter a dirigerle. Sempre in queste porzioni 
di schermo compaiono due sagome raffi- 
guranti dei militari dall'aria pittoresca, 
queste stanno a indicare il livello di diffi- 
coltà che può essere caporale, sergente o 
capitano. In mezzo ai due riquadri ci sono 
altre icone più piccole con relative opzio- 
ni, con queste si può scegliere se inserire 



questo c'è anche l'importante possibilità di 
rendere il gioco solamente strategico (ma- 
gari per quelli che hanno meno dimesti- 
chezza con il joystick, che non vorrei si 
fossero offesi per le mie critiche iniziali ai 

wargame troppo complessi e elaborati, 
chiedo umilmente perdono), questo elimi- 
nando tutte le sezioni propriamente arcade 
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del gioco che anche se solo tre risultano 
più che determinanti durante la partita nor- 
male. 

Sorridete un secondo per essere immorta- 
lati dal fotografo e passiamo quindi al gio- 
co vero e proprio. Il campo di battaglia 
raffigura l'America settentrionale suddivi- 
sa in tanti stali, ogni volta che andate con 
il puntatore sui soldatini che rappresentano 
le armate (blu le nordiste e grigie le sudi- 
ste) compariranno i dati relativi al numero 
di artiglieri, di cavalieri e di fanti che com- 
pongono l'unità, se cliccate poi su una del- 
le vostre compagini Ianipegxcianno tuoi i 
lerriiori adiacenti che sono quelli sopra i 



contendenti ai margini 
destro e sinistro. Per 
portare a termine lo 
scontro vittoriosamente 
lo scontro sarà fonda- 
mentale il corretto uti- 
lizzo dell'artiglieria cer- 
cando allo stesso tempo 
di proteggere e poi man- 
dare ali attacco cavalle- 
ria e fanteria, ognuno 
avrà comunque modo di 
scegliere la strategia che preferisce. La 
seconda scena arcade interviene invece 
quando si cerca di impadronirsi di un ter- 
ritorio munito di fortezza fortificata, que- 
sta volta controllerete un coraggioso vo- 
lontario (o la resistenza interna nel caso 
che sia il computer ad attaccarvi) il cui 
compito è di infiltrarsi oltre le mura fino 
ad arrivare a ammainare la bandiera nemi- 
ca e issare la propria. Nel fare questo do- 
vrete saltare agilmente di tetto in tetto, 
evitare dinamite sparsa qua e là all'inter- 
no del fortino, combattere contro i difen- 
sori che vi si catapultano conno e soprat- 
tutto fare i conti con il tempo che scorre 
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quali potete spostarvi. Quando abbando- 
nate un territorio lascerete dietro di voi la 
vostra bandiera che resisterà fino a quan- 
do un contingente nemico non conquisterà 

quello stesso stato. A questo proposito va 
sottolineato come cercare di acquisire 
quanti più stati possibile sia molto impor- 
tante allo scopo di far aumentare le vostre 

entrate. Per impadronirsi di uno stato è ge- 
neralmente sufficiente spostarvici sopra, 
con due eccezioni però, che sono anche le 
prime due scene arcade. Se infatti il terri- 
torio in cui ci si sposta è occupato da 
un'armata nemica lo scontro risulterà ine- 
vitabile e lo schermo cambierà per rappre- 
sentare il campo di battaglia con i due 



inesorabile, raffigurato sul fondo dello 
schermo da un a sveglia, mentre voi siete 
rappresentati da uno stivale bucato maleo- 
dorante (ci credo che vi hanno mandato in 
missione suicida!). 

Ho accennato prima al fatto che ogni ter- 
ritorio comporta un'entrata monetaria, 
questa verrà riscossa solo se sarete in pos- 
sesso di almeno due stazioni ferroviarie 
adiacenti (le stazioni sono dislocate in 
corrispondenza degli stati con i fortini), in 
questo caso partiranno regolarmente dei 
convogli che trasportano i sacchetto d'oro 
riscossi, quando ne avrete accumulato a 
sufficienza nei vostri forzieri potrete ar- 
ruolare un'altra armata da dislocare a vo- 



stro piacimento. Già che ci siamo vi infor- 
mo anche della terza scena arcade che si 
presenta qualora voi siate dislocati lungo 
tragitto del treno nemico, in questo caso 
dovrete risalire il treno dall'ultimo vago- 
ne fino alla locomotiva per impossessarvi 
del denaro e guadagnerete così dei rinfor- 
zi. Rinforzi che si possono ottenere anche 
in altra maniera, e cioè controllando il 
porto commerciale della Virginia, di tanto 
in tanto arriva una nave che scarica a terra 
un nuovo battaglione. 
Mentre avvengono tutte queste cose ci so- 
no due personaggi la cui presenza è appa- 
rentemente inspiegabile e sono un indiano 
sul confine sinistro e un messicano in sie- 
sta sul confine meridionale, in un primo 
tempo credevo che fossero lì per solo or- 
namento coreografico, quando però il pel- 
lerossa si è alzato e ha stroncato con un 
colpo tomahawk un intero reggimento 
che era nel territorio limitrofo ho capito 
che il vecchio proverbio "non molestare 
l'indiano che dorme" era proprio ade- 
guato. 

La vittoria finale la si consegue con l'eli- 
minazione di tutte le unità nemiche, con 
questo credo proprio di avervi detto tuuo 
o quasi e non mi rimane che augurarvi di 
portare a termine la missione positiva- 
mente, ma se anche vi andasse male non 
disperatevi, c'è un scenetta finale che vale 
comunque la pena di essere vista. 




Questo programma ha II gran- 
dissimo pregio di affascinare In- 
credibilmente fin dal primissimi 
secondi. In questo II merito va si- 
curamente attribuito all'ottima In- 
troduzione, anche se tutto II gio- 
co è realizzato su livelli d'eccel- 
lenza. Sembra veramente di assi- 
stere ad un cartone animato e 
questo non può che essere un 
grossisslmo complimento. Un di- 
fetto però gli può ugualmente ve- 
nire attribuito ed è quello di esse- 
re un po' troppo facile, nonostan- 
te I numerosi livelli di difficoltà. Il 
problema viene comunque bril- 
lantemente superato dalla possi- 
bilità di giocare In due uno con- 
tro l'altro, Il divertimento è co- 
munque assicurato. 

Globale 92% 



TGM TX 015:12/89 21/100 



http :/AAWw.old-computer-mags. corri/ 



http:/Afwvw.old-computer-mags.com/ 



http :/Mn/vw. old-computer-mags.com/ 



Revfew 



iMflGEWORKS* 



INTERPH6SE: 

EDGE OF DREfiMTÌME 



Le registrazioni oniriche sono 
il divertimento più in voga 
nel ventunesimo secolo, de- 
gli eccitanti eventi o fantasie 
vengono catturati dalla men- 
te di un uomo, memorizzali e fatti poi 
"rivivere" ad altri. Le registrazioni oni- 
riche ricreano l'esatte sensazioni del- 
l'uomo che ha vissuto un fatto, compre- 
si gli odori e persino il tallo, oltre che il 
suono e la vista, ma il grande successo 
di questo nuovo "mass-media" ha porta- 
to necessariamente all'abuso e alla cor- 
ruzione di quest'ultimo . 
Nelle registrazioni oniriche più in voga, 
dei "dreamers" (un gruppo di persone 
scelte da cui vengono registrate le sen- 
sazioni) hanno inserito messaggi subli- 
minali per far comprare al consumatore 
quesio o quel prodotto. Più recentemen- 
te sono stati addirittura inseriti messag- 
gi politici. 

Un ex-<lreamer, Chadd, si è riproposto 
di distruggere una traccia molto perico- 
losa per il futuro dell'umanità, natural- 
mente i sistemi di sicurezza si sprecano, 
ma Chadd è molto esperto. Ha chiesto 
alla sua ragazza di inserirsi normalmen- 
te nella registrazione onirica richiesta, 
mentre lui si infiltra tramite computer 
per disattivare tutti i sistemi di sicurez- 
za, dando così la possibilità alla ragazza 
di distruggere la parte pericolosa. 
L'interfaccia utente con la quale il com- 
puter si rivolge a voi è abbastanza inno- 
vativa, le icone sono diventali comples- 




si solidi astratti e le finestre, i menu ed 
il pointer sono rimpiazzati da un pae- 
saggio tridimensionale che scorre sopra 
e sotto di voi. Per accedere ad una ban- 
ca dati bisogna "attraccarvi". Natural- 
mente altri dreamers, fedeli al sistema, 
tenteranno di mettervi i bastoni tra le 
ruote e vi attaccheranno. 
Il gioco inizia con voi che entrate trami- 
te un cavo di trasmissione all'interno 
della prima banca dati, il cavo visto dal- 
l'interno somiglia ad un tunnel e toc- 
cando o le pareti, o i dati di passaggio 



(delle barrette mollo sottili) perderete 

energia. Una volta entrati al primo livel- 
lo vi troverete in un strano paesaggio, 
sopra e sotto cosparso di quadrati, che 
non sono nient'altro che delle porte tra- 
mite lo quali potrete passare aa un livel- 
lo ad un'alto. 11 paesaggio, sia sopra che 
sotto è cosparso di strane forme tridi- 
mensionali, e ogni tanto incontrate an- 
che delle navette nemiche che sparano 
verso di voi (gli altri dreamers). Pre- 
mendo la barra spaziatrice potrete usare 
il mouse per selezionare una delle 
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opzioni disponibili sul pannello della 
vostra navetta. 

La ragazza vi manda intanto messaggi 
se si trova nei problemi (il che succede 
sempre sennò dove sta il bello?). 11 pri- 
mo messaggio che vi manda dice che è 
bloccata da una porta, voi potete quindi 
visualizzare una mappa del livello in cui 
si trova lei e zoommare per trovare la 
fatidica porta, quindi puntare il vostro 
sistema di navigazione su di essa. 
Uscendo dalla mappa lampeggeranno 
delle frecce sullo schermo per indicarvi 
la strada da fare per raggiungere il punto 
previsto. Nei dintorni bisognerà poi cer- 
care il sub-programma che controlla l'a- 
pertura della porta, un cubo verde su di 
un quadrato grigio (?), colpendolo la 
porta si aprirà, la ragazza passerà, verrà 
individuata da una telecamera e un robot 
se la porterà via... Forse avremmo do- 
vuto sparare alla telecamera prima! 
Se invece dobbiamo chiudere una porta, 
possiamo andare in un negozio (si, ci 
sono pure i negozi), comprare un cubo 
verde (???) e metterlo su di un quadrato 
grigio. Altri sistemi di sicurezza inclu- 
dono interruttori (che cambiano la dire- 
zione di marcia dei robots), quadrati 
sensibili al tatto, pavimenti elettrizzati e 
ascensori. Per completare un livello do- 
vete riuscire a far raggiungere alla vo- 
stra ragazza l'ascensore per il livello 
successivo e poi passare attraverso 
un'altro cavo per raggiungerla (qui si 
può salvare la situazione di gioco). Il 
primo livello può essere risolto molto 
facilmente: "tutto qui?!!" ho pensato su- 
bito dopo. II secondo invece richiede 
molto più spreco di materia grigia per 
essere risolto, senza contare che dovrete 
anche dimostrare le vostre abilità di bla- 
statore, colpire le astronavi nemiche e 
sapere quando ricaricare la vostra ener- 
gia sono conoscenze vitali al fine di 




completare questo 
gioco. Il terzo livello 
presenta un paesaggio 
leggermente diverso 
astronavi nemiche in 
sùle Starglidcr e puz- 
zle ancora più compli- 
cali. 

Alcuni livelli richie- 
deranno un bel po' di 
tempo per essere ri- 
solti, altri invece do- 
vrete passare più tem- 
po a blastare astronavi 
che a pensare. Insom- 
ma un mix veramente 
ben riuscito tra Arca- 
de e Adventure, la 
flessibilità di questo 
gioco è veramente im- 
mensa! 



^^ 



L'Impatto visivo è positivo: grafica vettoriale 
solida veloce, colorata e fluida. Dal punto di vi- 
sta sonoro si poteva fare di meglio, visto che 
la colonna sonora Iniziale è alquanto 'modesta' 
e gli effetti 'nel gioco' sono di livello medio. Ini- 
zialmente tutto sembra Impossibile da gover- 
nare, ma con un poco di persistenza scoprirete 
quanto semplice è la struttura di Interphase, e 
vi ritroverete a penetrare da uno all'altro del 
dodici livelli per mesi. Questo gioco è un clas- 
sico, riesce a fondere metodi di arcade con 
quesiti da adventure senza che II gioco In se 
stesso ne risenta, e vi garantisce un diverti- 
mento veramente duraturo e costante. 

Globale 90% 




€> 



Praticamente uguale alla versione Amiga in gra- 
fica e glocabllflà, ma con la prevedibile Inferiori- 
tà sonora: ci si limita ad alcuni effetti durante II 
gioco e un breve pezzo del Fine Young Cannl- 
bals nella sequenza del titoli. Tuttavia I posses- 
sori di ST hanno ormai Imparato a non aspettar- 
si troppo sul fronte audio, e apprezzeranno co- 
me non mal questa miscela di Immaginazione e 
simulazione tecnologica, aiutati anche dalla tra- 
ma cosi fantasiosa. 

Globale 90% 



ALTRE VERSIONI 

Fra breve sarà pronta anche la versione PC... 
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Dopo lo strepitoso 
successo dell'ul- 
tima fatica dei 
mitici Bitmap 
Brothers, Xenon 
2, erano in molti a pensare 
che sarebbe passato un bel 
pezzo prima dell'uscita di 
uno shoot-em-up del mede- 
simo libello. Fortunata- 
mente Battle Squadron 
sembra possedere tutti i re- 
quisiti adatti per la conqui- 
sta del titolo di "shoot-em- 
up dell'anno", che sembra- 
va ormai destinato al capo- 
lavoro della Imageworks. 

Sicuramente molti di voi non avranno 
mai sentito parlare della Electronic 
Zoo: questa compagnia che sembre- 
rebbe, dato il basso livello di notorie- 
tà, destinata ad una precoce scompar- 
sa, cambia immediatamente volto non 
appena si viene a sapere che il suo 




^VAaMtJH/i 



proprietario è un tale Stuart Bell. Per i 
pochissimi che non ne hanno mai sen- 
tito parlare (possibile), sappiate che 
Mr Bell è l'ex-capo di uno degli attua- 
li colossi software esistenti in Europa, 
la Microprose. 

Per iniziare alla stragrande, Stuart ha 
deciso di lanciare Baule Squadron, un 
gioco destinato ad entrare nella storia 
del videogame. 11 motivo è di facile 
comprensione: le animazioni di BS So- 
no tra le più rapide, se non le più velo- 
ci, mai viste sul gioiello a 16 bit di ca- 



sa Commodore. 

La storia è semplicissima: voi, ed 

un'astronave pilotata da un vostro ami- 
co se volete (solo dopo che vi abbia 
passato il compito di latino!), dovete 
attraversare il pianeta Terrania distrug- 
gendo qualsiasi cosa vi capiti a portata 

di laser, fino a giungere a) quartier gè- 

nerale dei Terranicoli (?) e annientare 
il pianeta nemico. 

Come molli di voi avranno già sospet- 
tato i TerTanicoli non se ne stanno cer- 
to a guardare e scatenano contro di voi 
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le più moderne e terrificanti armi a lo- 
ro disposizione: stormi di astronavi 
armate fino ai denti, lanciarazzi nu- 
cleari, cannoni semovibili, lame ro- 
tanti, pugni tonanti e (poteva manca- 
re?) la temutissima alabarda spaziale. 
Fortunatamente oltre a punti bonus 
potete trovare lungo il tragitto scudi 
ed armi extra (arydaje, che fanta- 
sia!!!). 

Per mezzo di un menu presente all'i- 
nizio del gioco potrete scegliere tra 
diversi controlli e sellare svariati para- 
metri. 

Ciò che differenzia Baule Squadron 
dagli altri shoot-em-up presenti sul 
mercato è la velocità che in questo ca- 
so raggiunge livelli ultra-stratosferici 
e la qualità delle animazioni, ognuna 
composta da numerosissimi frames, 
veramente straordinaria! La colonna 
sonora, composta da una luuunga can- 
zone, è piena zeppa di bassi che non 
fanno altro che esaltare ancora mag- 
giormente l'azione già frenetica. 
Fans di Hybris, Xcnon e compagnia 
bella non potete lasciarvi assoluta- 
mente sfuggirvi Battle Squadron: non 
contiene nessun elemento innovativo, 
ma incorpora tanta di quell'azione da 
tenervi incollali al video per ore ed 
ore, senza farvi rimpiangere minima- 
mente la sala giochi! 




Globale 87% 



Capcom/GOI's 

1943 

The Battle 

OF MlDWfiY 



ecensito ben 10 mesi fa per 
l' Atari ST (TGM#3, 79%), 
ormai i possessori di Amiga 
si erano divisi in due princi- 
pali gruppi. Coloro i quali 
ormai non pensavano ormai più alla 
conversione di un gioco diventato già 
"antico" in sala-giochi, e coloro che in- 
vece speravano che con dieci mesi in 
più di lavoro quelli della Probe sarebbe- 
ro riusciti a fare un ottimo prodotto. Ma 
già troppe delusioni si sono accompa- 
gnate alle lunghe attese, Roadblasters 
ad esempio, è staio pubblicato per 
Amiga diverso tempo dopo l'ST ma il 
gioco è risultato ugualmente pessimo. 
E tanto per non andare contro questa 
tendenza, 1943 per Amiga è ESATTA- 
MENTE identico alla versione ST: stes- 
so "strano" fondale che dovrebbe rap- 
presentare l'oceano, stessi sprite trabal- 
lanti e stessi problemi di scrolling. 
11 gioco in sostanza è il classico spara- 
e-fuggi a scrolling verticale "prima ma- 
niera", con un sacco di nemici da elimi- 
nare e poche armi extra da collezionare. 
Lo scopo di ogni livello è, dopo essere 
partiti dalla vostra portaerei, quello di 
individuare il vostro obiettivo primario 
(alternativamente un bombardiere o un 
cacciatorpediniere) e — ovviamente — 
distruggerlo. Se non doveste riuscire 
nel vostro inlento (se loro fanno fuori 



voi) sarete costretti a ricominciare tutto 
d'accapo. Sul vostro cammino, elimi- 
nando particolari formazioni di aerei 
nemici, vi vengono regalali dei simboli 
POW che se presi "al naturale" vi resti- 
tuiscono un po' di energia, se invece 
presi dopo averli minuziosamente 
riempili di piombo (dopo averli mitra- 
gliati), danno una delle armi extra di- 
sponibili, con munizioni infinite ma che 
durano pochi secondi. Oltre ciò, avete 
delle sman-bomb per le situazioni più 
pericolose e (solo nel coin-op, nella 
versione "casalinga" se lo sono dimenti- 
cato) la possibilità di fare il giro della 
morie per evitare i colpi nemici. 
A questo punto aveie due possibilità, se 
siete dei patiti del coin-op, non potete 
fare a meno di comprarlo perché in so- 
stanza è mollo simile all'originale, se 
invece state cercando un normale 
shooi'em-up con cui passare il tempo, 
questo è troppo facile e non vi impe- 
gnerebbe per mollo tempo. Fate bene la 
vostra scelta, mi raccomando. 

o 

Globale 80% 
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STAR 

PLAYER 




asta con le quattro ruote, ce ne vogliono quattordici! Quattordici? Già, e le 
potete trovare solo su un carro armato: tanti bei ruotoni di acciaio massiccio 
con tanto di cingoli attorno. Non vi bastano? Niente paura, c'è anche un me- 
ga cannone da 125 mm più altre mitragliene assortite qua e là. 
E che dire poi dell'armatura Chobham composita a strati di acciaio, ceramica e ura- 
nio degenerato? Fantastico, ma che roba è? Semplice: il nuovo carro armato Abrams 
MIAI, e manco a dirlo il pilota designato siete voi. 



Troppa grazia: di carri ce ne 
sono ben quattro, vale a dire 
un intero plotone; come se 
non bastassero c'è anche un 
certo numero di carri di "sup- 
porto strategico". Ecco final- 
mente un'idea interessante: 
la MicroProse ha detto basta 
alle simulazioni che vi vo- 
gliono comandante in capo di 
singoli mezzi e vi da l'occa- 
sione di cimentarvi in un'are- 
na digitale dove finalmente 
non siete più Fantozzi contro 
tutti. Ovviamente non avete 
un 80386 al posto del cervel- 
lo e nessuno può pretendere 
che guidiate quattro e più 
carri in contemporanea, così 
potete trasferire il vostro comando da 
un carro all'altro lasciando ai restanti 
una serie di ordini. La prima cosa di cui 
tener conto è che i carri di supporto 
possono solo ricevere ordini, mentre i 
quattro del plotone sono "vostri" a tutti 
gli effetti e potete tranquillamente en- 




trarci dentro. Ma adesso che vi siete, 
per cosi dire, fatti in quattro dovrete ri- 
farlo, dato che ogni MI richiede un 
equipaggio di quattro soldati. Costoro 
hanno i compiti di comandante, guida- 
tore, artigliere e caricatore e voi potete 
immedesimarvi nei primi tre in quattro 
differenti visuali del carro, tenendo con- 



to che il comandante ne ha 
due. A seconda del punto di 
vista scelto vi troverete da- 
vanti al mirino del grande 
cannone da 125, delle due 
mitragliatrici, oppure sul co- 
modo seggiolino del guidato- 
re per far muovere il vostro 
trappolone. Naturalmente i 
carri armati hanno subito una 
notevole evoluzione con il 
passare del tempo, e così ai 
vostri ordini avete una inte- 
ressante serie di apparecchia- 
ture. Prima di tutto viene il 
sistema di puntamento a la- 
ser collegato a un calcolatore 
che fornisce la distanza del 
bersaglio; naturalmente può 
capitare che qualche colpo nemico lo ri- 
duca in pezzi e a questo punto vi tocca 
usare le vostre fosche pupille e il mega- 
calcolatore organico che c'è dietro per 
stimare l'angolo di tiro: vi serve una 
traiettoria diretta o angolata? Stabilitelo 
voi, ma attenti che i colpi sono contati. 
A proposito di colpi, ne avete di due ti- 
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pi: i classici HEAT e i SABOT con i 
quali potrete divertirvi a "sabotare" i 
bolscevichi (sempre loro, poverini) in 
maniera molto diretta. Naturalmente do- 
vete tener conto che i due tipi di proiet- 
tili sono preferibili contro certi tipi di 
corazze piuttosto che altri, quindi un at- 
tento studio dei mezzi nemici non gua- 
sterebbe se volete guastare loro per sem- 
pre. E che fare se non avete molta voglia 
di trasformarvi in carne da cannone? Gi- 
rate un interruttore e lancerete granate 
fumogene, giratene un altro e brucerete 
combustibile sulla marmitta creando un 
denso e pestilenziale nebbione. Ma sta- 
vo quasi dimenticandomi degli altri car- 
ri: a meno che gli ordiniate di fermarsi 
seguono sempre il vostro e potete di- 
sporli in un certo numero di formazioni 
predefinite. Se preferite potete attaccare 
con meno di quattro carri, lasciando gli 
altri al sicuro o disponendoli in modo 
che attacchino il nemico in ottemperan- 
za a qualche vostro piano: ecco la gran- 
de occasione per gli emuli di Rommcl. 
Secondo lo stile MicroProse, appena 
caricate il gioco passate attraverso una 
serie di schermate a menu che vi per- 
mettono di scegliere il livello di gioco, 
la missione e così via, dopodiché vi tro- 
vate davanti al compendio dei vostri or- 



di caricatore, né l'ultimo dei civili al 
comando del carro. L'ordine gerar- 
chico va rispettato! A graduati im- 
portanti incarichi importanti, e vice- 
versa. Mi sembra superfluo farvi no- 
tare che gli uomini possono morire in 
battaglia, ma la cosa più antipatica è 
che a quanto pare il primo che di so- 
lito ci resta secco è il guidatore co- 
stringendo il vostro carro all'immo- 
bilità. Forse alla MicroProse si sono 
dimenticati che nessuno è insostitui- 
bile: qualcuno potrebbe anche de- 
gnarsi di sostituirlo dato che un carro 
fermo è spacciato a metà e l'equipag- 
gio pure. Sopravvivendo alle campa- 
gne vi vengono assegnati tutti i rim- 
piazzi necessari in termini di carri e 
uomini, ma non vi conviene ricevere 
uomini nuovi perché partono dal 
basso. 

Dopo ogni campagna potreste riceve- 
te avanzamenti, decorazioni e pro- 
mozioni da distribuire come vi pare 
tra i vostri uomini, ed è un peccato 
fare avanzare parecchio qualcuno per 
poi vederselo portare via da un 
proiettile vagante firmato falce e 
martello (o, se preferite, "Il Soviet 
ringrazia"). Inoltre c'è un'altra consi- 
derazione: Sua Maestà lo zio Sam si 




dini. E' interessante notare che ognuno 
dei vostri sedici uomini viene gestito 
indipendentemente dagli altri, e anche 
questo richiede la vostra attenzione. 
Tutti sono indicati con nome, grado e li- 
vello di prestazione, in modo da darvi 
un quadro completo di come funzionerà 
un certo equipaggio. Se volete che tut- 
to marci a dovere non vi conviene met- 
tere un alto graduato nell'umile incarico 



degna di darvi tanti bei carri imboniti 
di tecnologia: riuscirete prima o poi a 
spazzar via qualche sparuto russo 
senza perderli tutti, o volete proprio 
finire la carriera con ignominia? 




Ancora complimenti alla MicroPro- 
se per un notevole sfruttamento del 
modo VGA/MCGA 320 X 200 a 256 
colori, nonché per aver sfornato 
un altro bell'esemplare di simulato- 
re. La confezione 6 addirittura su- 
per come peso e dimensioni, e II 
contenuto non è da meno perché 
questa voce comprende anche un 
manualone di oltre 200 pagine (pur- 
troppo contaminato dall'Immanca- 
bile sciovinismo americano). M1 of- 
fre tanta bella grafica e una simula- 
zione molto Interessante, con II si- 
stema di comando multiplo che 
funziona bene. La mia Impressione 
è però che la MicroProse si sia 
espressa un po' sotto la sua media 
da prima della classe e che M1 non 
sia un prodotto particolarmente fe- 
lice. In combattimento c'è sempre 
una sensazione di confusione e da 
una certa distanza non è possibile 
distinguere I bersagli tra loro. La 
mappa In questo non vi aluta, e an- 
zi aumenta questo stato confusio- 
nale nella delicata fase degli scon- 
tri a fuoco. Né dovete aspettarvi 
grande velocità: ogni cambio di po- 
stazione vi costringe ad una breve 
attesa, l'azione di gioco non é mal 
frenetica e In nessun caso I movi- 
menti della grafica sono fluidi; Il 
mio potente 286 a 12 MHz mi è 
sembrato un po' In crisi, o forse é II 
programma che sfrutta male le 
macchine veloci. I livelli di dettagli 
grafico sono solo due e risultano di 
quasi nessun aluto; dulcls In fundo 
lo scalamento della difficoltà é cat- 
tivello perché le truppe di prima li- 
nea sono abbastanza scasse e I ve- 
terani si rivelano ossi molto duri. 
Nonostante tutto, Il mio giudizio su 
M1 è largamente favorevole perché 
ha molto da offrire e nessun difetto 
grave. Merita la vostra considera- 
zione, ma dovete essere preparati a 
un gioco di tipo strategico e pon- 
derato piuttosto che ad una azione 
veloce e sbarazzina: visti I ritmi di 
gioco seminare distruzione a ol- 
tranza non diverte a lungo, e I velo- 
ci colpi di mano sono quasi un'u- 
topia. 

Globale 90% 
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Finalmente!!! Dopo parecchi mesi, in cui i programmatori di videogiochi sem- 
bravano aver perso tutta la loro fantasia ed originalità ed essere caduti nel 
torpore più completo, la Software Toolworks, famosa per i favolosi Ches- 
smaster 2000 e 2100, lancia una simulazione di chirurgia, a metà tra "Gene- 
ral Hospital" e "L'ospedale più pazzo del mondo". 



Mooolto tempo fa apparve un pro- 
gramma, 'Surgery". che permetteva la 
simulazione di interventi chirurgici, 
ma non ebbe un gran successo e ven- 
ne ben presto dimenticato. L'idea ori- 
ginalissima non meritava però di es- 
sere abbandonata così prematuramen- 
te e, molto saggiamente, la Software 
Toolworks ha rispolverato quell'argo- 
mento con il lancio di Life and Deaih. 
La differenza essenziale tra Surgery e 
LaD è che quest'ultimo tratta la que- 
stione in modo molto scherzoso, quasi 
ridicolo, rendendo il tutto mollo gic- 
cabile e, naturalmente, spassoso. 
La simulazione è completissima sotto 
lutti i punti di vista: sin dall'inizio 
della partita avrete veramente la sen- 
sazione di impersonare un medico 
chirurgo operante a tutti gli effetti. 
Una volta entrati in ospedale, subito 
dopo esser stali assunti, l'infermiera 
di turno (che rimane sempre la stessa 
durante l'intero svolgimento della 
partila) Mrs Pierce, vi fornirà la sche- 
da d'entrata; tramite tale scheda po- 



trete inserire il vostro nome e relativa 

firma o scegliere un nome preceden- 
temente registralo e tenere sempre 
d'occhio la vostra tabella che registre- 



rà successi ed sconfitte della vostra 

vita da chirurgo. 

Una uiiu eseguila questa upcia^iunw 

ponete procedere alla visita dei pa- 
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zienii in cura alla vostra clinica; dopo 
aver dato un'occhiata alla cartella ai 
piedi del letto del ricoverato, potrete 
procedere ad un esame più accurato 
del del paziente, semplicemente con 
l'ausilio del mouse e "cliccando" sulla 
zona del corpo che si vuole controlla- 
re. Potrete ora prescrivergli raggi X, 
ultrascan ed altri esami per poter ela- 
borare una diagnosi accuratissima, ma 
attenzione, i raggi possono nuocere 
alle persone di una certa età, quindi 
date sempre un occhio alla tabella me- 
dica per controllare gli anni del malca- 
pit..., cioè del ricoveralo. 
L'assistito soffre di appendicite o de- 
vono essere asportate le tonsille o un 
rene? Niente di più semplice; scegliete 
la vostra equipe ira una rosa di sei per- 
sone, ognuna con caratteristiche pro- 
prie, che possono essere visualizzale 
insieme al curriculum e a una loro foto 
(ma non lascia- 
tevi troppo in- 
fluenzare dal- 
l'aspetto este- 
riore!) sempli- 
cemente visi- 
tando la Staff 
Room. 

Ed ora via ver- 
so la sala ope- 
ratoria! Ma un 
momento: siete 
sicuri di posse- 
dere le giuste 
nozioni per af- 
frontare un de- 
licatissimo in- 
tervento a cuo- 
re aperto? Dai 
vostri "ahem" e 
"er..." mi sem- 
bra di capire che la risposta sia negati- 
va. Dirci quindi di affrontare un corso 
di medicina tenuto dal primario della 
clinica; in ogni caso, un manuale di 
venti pagine che troverete all'interno 
della confezione vi aggiornerà sulle 
malattie più conosciute e sui loro sin- 
tomi. 

Si può ora passare ali 'operazione vera 
e propria; manovrando adeguatamente 
il pointer e selezionando i giusti stru- 
menti, dopo aver anestetizzato il pa- 
ziente, passerete alla cura di quest'ul- 
timo, possibilmente senza ridurlo ad 
un colabrodo, pena la mone del rico- 
verato stesso. Occhio quindi all'elet- 
troencefalogramma e ai messaggi che 
vi vengono regolarmente forniti dai 
vostri assistenti. Se l'operazione avrà 
successo vi sarete guadagnali la stima 
del primario e potrete passare ad ope- 
razioni più complesse, altrimenti do- 





vrete sorbirvi una sorla di ripetizioni 
alla scuola di medicina dell'ospedale. 
Unico intermezzo alla routine giorna- 
liera del chirurgo è quando viene chia- 
mato al telefono (il famoso "Plin! 
Plon! Il Dr Jones è desiderato in se- 
greteria urgentemente! Grazie.") e ciò 
non poteva mancare in Life and Dea- 
th; tenete quindi sott'occhio la tabella 
telefonica presente nella confezione e 
senza la quale non potrete dilettarvi a 
sezionare esseri viventi. 
Naturalmente è possibile sellare il li- 
vello di difficoltà, se avere il sonoro, 
peraltro molto efficace, o se giocare 
ascoltando l'ultimo LP dei Queen ed 
altre opzioni che non possono che ac- 
crescer il fascino di questo originalis- 
simo gioco, consigliato a lutti coloro 
che hanno sempre sognato di mettere 
le mani all'interno di un corpo umano 
e non ne hanno mai avuto la possibili- 



tà (capirai quanti l'hanno avuta!) ed 
ai chirurghi frustrati dai troppi casi di 
tonsillite e dalla mancanza di emato- 
mi tripli cerebrali con complicazioni 
multiple. 




Sii 



Non posso che consigliare que- 
sto gioco al Un troppo bistrattati 
possessori di scheda CGA: la 
cura con cui sono stati realizzati 
anche I minimi particolari traspa- 
re Immediatamente dal fatto che 
le fotografie riportate sul retro 
della confezione di Life and Dea- 
th, pur avendo un notevole Im- 
patto, non sono delle versioni 
per Amiga o St o della versione 
su scheda EGA o VGA, ma della 
famosa scheda "quattro colori". I 
pochi effetti sonori sono al di so- 
pra dell'ordinarlo e a tutto que- 
sto va aggiunta la grande gloca- 
bllità, Il divertimento assicurato 
e la longevità, caratteristiche 
principali di Life and Death. Se 
poi aggiungo che nella confezio- 
ne troverete due guanti da chi- 
rurgo, una mascherina antl-ger- 
ml, un fascicolo sulla storia della 
chirurgia, Istruzioni In Italiano ed 
tanta altra bella roba... (a buon 
Intendltor...). 



Globale 81% 
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flCTIVISION'S 




L ella storia dei video- 
j> giochi ci sono stati 
i innumerevoli giochi 
E di corsa con un sac- 
'• co di veicoli diversi 
* su cui viaggiare: 
dalle classiche vetture di Formula 1 
dei vari Ferrari Formula One, Pit 
Stop I & II (solo otto-bit), Conti- 
nental Circus (blah!)e tanti altri a 
cose un tantino più inconsuete tipo 
l'auto di Buggy Boy, l'aereo di Gee 
Bee Air Rally (ricordale), il moto- 
scafo di Live And Lei Die, l'auto di 
Overlander (mai uscito per Amiga) 
e tutte le "cose strane" di Run The 
Gauntlet. Per aggiungere emozione 
all'emozione i produttori di coin-op 
hanno pensato bene di sballottare il 
giocatore con dei costosissimi siste- 



mi idraulici che provvedono a "she- 
kerare" il sedile di guida. E furono 
così Out Run, After Bumer e così 
via. 

Power Drift, l'ultimo super-coin-op 
in ordine di tempo è il massimo in 
fatto di movimenti idraulici (la- 
sciando stare After Bumer e Galaxy 
Force) e vede il giocatore bordo di 
uno strano tipo di fuoristrada rasso- 
migliante a un go-kart con le ruote 
di un Tir. Ora finalmente la Activi- 
sion ci ha portato la conversione di 
questo magnifico gioco, ad opera 
del (quasi) mitico ZZKJ, autore del 
super acclamato Super Hang-On. 
Avrà tenuto alto il suo nome? 
Mah... 

In Power Drift potete scegliere tra 
ben dodici corridori che vanno dal 



pelatissimo Jason alla tizia di Out 
Run e cinque differenti set di percor- 
si con cinque piste a testa, totale, 
venticinque circuiti. 
Appena selezionato il circuito desi- 
derato il percorso appare sullo 
schermo e comincia a ruotare e con 
un effetto di zoom si porta la visua- 
le alle spalle della macchina del gio- 
catore. Appare un'aluccia con scritto 
START e si sente un tizio dire 
"Three... Two... One... Go!!!". In 
cima allo schermo durante la gara 
c'è un esauriente pannello di con- 
trollo che indica la posizione dei do- 
dici corridori, il tempo, la velocità, 
il percorso del momento e i prece- 
denti risultati. Ogni circuito si svol- 
ge su quattro giri e per poter passare 
a quello successivo bisogna arrivare 
minimo terzi pena il "Game Over". 
A prima vista può sembrare facile, 
ma quando s cominciano a incontra- 
re circuiti con salti incrociati, curve 
sopraelevate e a gomito, ci si rende 
conto che forse era meglio restare a 
casa... 
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Ma slamo sicuri che sia lo stesso 
ZZKJ che ha programmato Super 
Hang-On? Dico, ne slamo DAV- 
VERO sicuri? Capisco che con- 
vertire un colosso come Power 
Drlft sull'Amiga sia un tantino 
difficile, ma se Chris Butler c'è 
riuscito (e bene) sul C64... Tutto 
Il gioco ricorda da vicino Out 
Run: Grafica statica decente e 
presentazione molto bella, ma 
gioco vero e proprio scarsissi- 
mo. L'effetto 3D è assolutamente 
da Incompetenti, Il classico "va 
cosi veloce che sembra di stare 
fermi". In certi percorsi poi si ca- 
pisce a malapena dove esatta- 
mente sia la pista a causa del 
continuo sovrapporsi del traccia- 
to causando continui rotoli! e ri- 
baltamenti da parte del giocato- 
re. Altra chicca è II fatto che 
quando arriva qualcuno al tra- 
guardo lo schermo viene occu- 
pato dalla sua Immagine com- 
promettendo cosi la visuale al 
contrarlo della versione originale 
che nonostante tutto permetteva 
di vedere. Come se non bastasse 
(altra mazzata) Il gioco è esage- 
ratamente facile Infatti se passa- 
te In prima posizione potete con- 
tinuare a fare seimila Incidenti 
senza essere superato. Il sonoro 
poi, mamma mia... Dove sono fi- 
niti I simpatici motlvettl del colrv 
op? Per quanto riguarda la pre- 
sentazione richiama moltissimo 
Super Hang-On con II sistema di 
menu per cambiare la sensibilità. 
Costa poco, ma per quello che 
offre * anche troppo... 

Globale 52% 




Finalmente ilgiocoche aspettavi perii tuo Amiga 

A 50 anni dall'inizio della Ila guerra mondiale, 
Lancaster propone una sfida personale contro il 
nemico nazista a bordo di un potentissimo 
aereo da combattimento. 



E mozionante e di- 
vertente, Lancaster 
combina il meglio 
della simulazione 
con l'estrema 
giocabilità 
dell'arcade. 



é 




Lit. 19.000 con 



7^ manuale in italiano! ^ 



Un regalo 
unico ed 
originale 
per te ed i 
tuoi amici. 
In più un 
favoloso 
adesivo in 
omaggio! 
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ENTRA SUBITO NELLA PRIMA 
SUGGESTIVA AVVENTURA 

DEGÙ ANNI fOt 

CINEMATIQUE È UNA TECNOLOGIA RIVOLUZIONARIA PER VIVERE 
UN AVVENTURA UNICA ATTRAVERSO IL TEMPO, DALLA PREISTORIA 
AlLWE$aORATOFUTURO:PUTUR£WARS. - 

ACCESSIBILE ANCHE Al GIOCATORI MENO ESPERTI, FUTURE WARS 
CREAUrtóSTANDAJ»SUPERKDRETRAIGKXHIDIAVVENTURADINAMCA 
GRAZIE ALLA TRAMA SINGOLARE ED ALLA GRAFICA SORPRENDENTE; 
LANIMAZKDNE STRAORDINARIA E Gli EFFETTI SQNORI HANNO 
ENTUSIASMATO LA STAMPA MONDIALECHELO HA GIÀ PROCLAMATO 
"GIOCO DAWENTURADELL'ANNO". *■* 

f Lrt.29.000 in esclusiva per I 

clienti Soft Mail. 
I Programma e manuale In Italiano 
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-Made in USA 

*••*••••••••••*•*•••••••••*•••••••••••••*••• 

Avrete indubbiamente notato come le quattro recensioni a partire da questa pagina risultino un po' 
fuori dalla norma. Le recensioni stringate e la mancanza dei commenti non sono frutto di un boi- 
cottaggio di noi recensori perché vogliamo essere regolarmente iscritti all'albo dei giornalisti, ma 
rappresentano l'ultimo ritrovato per presentarvi le novità più velocemente della luce (e già che sia- 
mo in tema di fumetti questa frase fa proprio al caso...). 

Come facciamo? Semplice, saprete sicuramente che abbiamo un valido collaboratore negli States 
(mentre un altro, Shintaro Kanaoya, è in Giappone), si chiama Marshal Rosenthal ed è imbattibile 
nello scovare incredibili novità in via di distribuzione. Non appena sa qualche cosa ce lo comunica 
telepaticamente e noi prepariamo subito il pezzo, per stabilire il contatto abbiamo M.A. che è un 
impareggiabile ricettore (e NON 'ricettatore' — NdDE) paranormale (non vuole che si sappia in gi- 
ro, ma è anche in grado di formattare i dischetti con la sola forza del pensiero!). E così ecco che 
siamo brillantemente in grado di presentarvi in ant reprimissima quattro nuovi t ie-in televisivi. 

******************************************** 

The Flintstones 



Povero Fred! Ognuno gli di- 
ce sempre quello che deve 
fare: sua moglie Wilma, il 
boss in ufficio, la suocera e 
perfino il cane-sauro Dino. 
Ogni volta che gradirebbe riposarsi un 
poc heuino leggendo TGM ecco che sal- 
ui fuori qualche d'uno dicendogli di fa- 
re questo, di non fare quest'altro... 
Questa era grossomodo la trama di tutte 
le puntate dei FLINSTONES (primo 
cartone animato a venire trasmesso ne- 
gli Stali Uniti alle ore di massimo 
ascolto), adesso che alla fortunata serie 
è staio dedicato addirittura un program- 
ma (anche se non è la prima volta, ndt) 
la situazione non poteva ceno venire 
modificala. E così ecco che, tanto per 
cambiare, il povero Fred è nei guai. 
Mi giunge or ora notizia che un lettore 
rimasto anonimo non sa di che serie te- 
levisiva stiamo parlando. Mici cari ra- 
gazzi qui la faccenda è molto molto se- 
ria, se non aveie mai visto i Thunder- 
birds poco male (anzi meglio), ma se 
non vi siete mai gustati le spassosissime 
avventure dei Flinstones c'è proprio da 
preoccuparsi (siete sicuri di essere mai 
stati fanciulli?). Non mi sento quindi di 
aiutare codesto lettore e lo lascio al suo 
mondo, che non deve essere molto dif- 
ferente da quello rappresentato dal car- 
tone animalo. 

La prima cosa che va evidenziata nel 
gioco è l'incredibile aspetto fumettisti- 
co di tutti i personaggi e in questo già 
solo la loro mole (più di un terzo dello 
schermo) è un bell'aiuto, c'è poi anche 
un'ottima animazione come poche se ne 
sono viste. Il tutto avviene all'interno di 
una rudimentale televisione dell'età 
della pietra giusto per rendere ancora 



meglio l'idea del cartone animalo, pote- 
te addirittura cambiare i canali (questa 
non ho capito se è una battuta oppure 
no, ve la lascio D poi si vedrà). Quello 
che dovete fare è mollo semplice, cer- 
care di fare quello che volete! Uno 
spuntino se aveie fame, una gita in 
macchina se volete fare una guidatina, 
un salto al bowling se avete voglia di 
una partitella, insomma le idee non vi 
mancano proprio. Quello che vi potreb- 
be fregare sono però tutta una serie di 
congiunture sfavorevoli in grado di 
sconvolgere ogni vostro progetto. Qua- 
li? In primo luogo la moglie Wilma pi- 
gnola e scrupolosa quanto sua madre, a 
proposito della madre ecco un altro 
sgradito problema, visitare la suocera 
insofferente è una vera tortura per il po- 



vero Fred, e poi c'è l'amico Bamey che 
anche se involontariamente provoca 
non pochi guai con la sua sbadataggine 
e quindi ancora altri personaggi e altre 
brutte storie che pur angustiando il po- 
vero Fred vi faranno divertire un sacco! 



© 



Globale 85% 

ALTRE VERSIONI 

Annunciata la conversione 
per Amiga ed ST. 
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Microillusions' 







ES 




Come tulli gli altri pro- 
grammi di questa pagina 
anche questo è una licen- 
^J za da una serie televisi- 
va. L'eroe principale si 
chiama. ..Johnny Quest, che in 
compagnia dell'amico Hadji, del 
cagnettino Bandit e del Dr.Benton 
forma un gruppo molto affiatato. 
Cosa? C'è ancora l'anonimo lettore 
petulante dalla non precisata prove- 
nienza che asserisce di non aver 
mai sentito parlare di questi quattro 
tizi dai nomi ridicoli (l'aggettivo da 
lui usato era un po' più "colorito" e 
cosi ho preferito soprassedere, pur 
trovandomi d'accordo). E che cosa 
ti devo dire? Ebbene si, nemmeno 
io ho mai sentito parlare di questa 
serie e aggiungo che la cosa non mi 
dispiace nemmeno più di tanto. Ad 
ogni modo qualche d'uno da qual- 
che parte la deve aver vista perché 
qui leggo delle informazioni abba- 
stanza specifiche e cioè che era 
animato in modo penoso, che le sto- 
rie erano stupide, ma allo stesso 
tempo molto intriganti per tutta una 
serie di elementi che finivano per 
combaciare perfettamente. Posso 



ALTRE VERSIONI 

Annunciata la conversione 
per Amiga ed ST. 




quindi comprendere come l'idea ba- 
se si prestasse efficacemente ad es- 
sere trasformata in un classico arca- 
de-adventure. 

Siete in qualche luogo misterioso e 
dovete cercare di raccapezzarvi su 
quanto sta accadendo, più andate 
avanti a giocare e più scoprirete dei 
nuovi indizi che prima o poi vi per- 
metteranno di risolvere brillante- 
mente il mistero. Come già detto 
non siete da soli, avete l'amico Ha- 
dji che ogni volta che fa qualche 
cosa combina un pandemonio che 
non finisce più (che cosa vi aspetta- 
vate da uno che ha un nome così?), 
ma per fortuna che c'è anche il ca- 
ne Bandit sempre pronto a darvi 
una zampa. Quando poi la situazio- 



ne diventa veramente critica potete 
sempre ricorrere al monitorino da 
polso indispensabile in tutte le vo- 
stre avventure. 

L'azione si sviluppa nel riquadro 
superiore (che occupa i tre quarti 
dello schermo), nella rimanente se- 
zione ci sono le opzioni varie, i per- 
sonaggi sono ben disegnati di note- 
voli dimensioni e soprattutto hanno 
un'ottima animazione tridimensio- 
nale molto veloce e fluida, da citar- 
si anche numerose sequenze digita- 
lizzate. 

Un gioco decisamente ben realizza- 
to che vi consentirà una discreta 
quantità di svago. 



© 



Globale 85% 
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riconosciuto ufficialmente dalla Commodore inglese 

(versione Amiga) 

ORIGINALE 

con scheda di registrazione per ricevere gli 
indispensabili aggiornamenti 

SEMEBB IN AGGUATO 

non c'è più virus che tenga: 
verifica tutti i dischi che inserisci 

AGGTORNATISSÌMO 

perchè memorizza in uno speciale database ogni dato 
relativo ai nuovi virus che scopre 

I N I TALIA NO 

programma e manuale nella tua lingua 
(versione Amiga - per le altre versioni telefonare) 




in versione italiana a sole Lit. 29.000. 
Assurdo farselo sfuggire. 



y*. Disponibile per Amiga. In arrivo per Alari ST e per PC IBM e compalibili. 
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Made in USA 

Scooby D 

E 



Microillusions' 



ti? 



eco il terzo spin-off su licen- 
za, come già per The Flinslo- 
nes la popolarità della serie 
televisiva è cosi grande che 
qualche d'uno (alla Elite) 
pensò già qualche anno fa di trasportare 
tutta l'atmosfera del cartone animato sui 
vostri monitor (operazione fra l'altro in 
buona parte fallita). Ed ora ecco che la 
Microillusions decide di riprovarci là do- 
ve gli altri hanno fallito. Come vedete sto 
tergiversando, e solo che attendo da un 
momento all'altro il messaggio dell'ano- 
nimo lettore che dice di non conoscere 
nemmeno quest'ultima serie televisiva, 
ma visto che non arriva ancora niente 
questa volta decido di parlarvene un po- 
chino. D titolo è preso in prestito dal no- 
me dell'alano gigante protagonista con un 
gruppo di ragazzi in mille avventure moz- 
zafiato, quello che rendeva le storie sbal- 
losissime era il proverbiale coraggio da 
Icone del cagnolone e del suo amico uma- 
no Shaggy (entrambi primatisti nella fuga 
incondizionata a velocità fulminea). Il 
programma propone una vasta scelta di 



casi misteriosi da risolvere recuperando 
tutti gli indizi necessari a smascherare il 
manigoldo di turno. Fra questi spiccano il 
mistero del Dio Azteco, l'avventura nella 
città fantasma, il caso della località scii- 
stica o ancora la vicenda del castello ma- 
ledetto. Ognuno di questi è da affrontare 
nel suo ambiente specifico che è disegna- 
to in tre dimensioni. Per evi- 
tare di perdervi e rendere il 
tutto ancora più difficile c'è 
la possibilità di usufruire di 
una mappa che vi indica in 
ogni istante la vostra posi- 
zione, va inoltre ricordaio 
che l'azione è supportata da 
alcune ottime scene arcade 
(assolutamente imperdibile 
quella con il pupazzo di ne- 
ve). Durante il gioco avete la 
possibilità di scegliere quale 
dei cinque personaggi è il 
più adatto da mettere al co- 
mando in quella tale circo- 
stanza, potete scegliere fra il 
coraggioso e impavido Fred- 



dy, l'intuitiva Velma, l'intelligente Daphne 
o il timorosissimo Shaggy, inutile dire che 
affidarsi a Scooby è sinonimo di fuga pre- 
cipitosa, scelta che difficilmente vi Farà ri- 
solvere gli enigmi. 




Globale 79% 
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The Jetsons 



La prima cosa che va detta e 
la fonte da cui è tratto il 
programma, perché cosi 
con il titolo inglese potreste 
anche non riconoscerli (c'è 
già l'anonimo lettore ed è più che suffi- 
ciente). Il titolo italiano della serie era I 
PRONIPOTI, e aveva come protagonisti 
(in ideale antitesi ai Flinstones) i com- 
ponenti di una normalissima famiglia 
del ventiduesimo secolo. Al primo po- 
sto ci mettiamo il "pater familias" Geor- 
ge Jetsons, subito dopo incontriamo la 
moglie Jane che si occupa di mandare 
avanti la casa mentre il marito lavora e 
bisogna proprio dire che la cosa non è 
certo semplice per via degli altri mem- 
bri che compongono il nucleo famiglia- 
re. Mi riferisco, più che alla avvenente 
figlia di cui mi sfugge al momento il 
nome, al figlioletto Elroy e al cane 
Astro che insieme formano una coppia 
dalle pressoché infinite potenzialità di- 
struttive. 

Nel gioco voi impersonificate il povero 
George il cui unico scopo è quello di so- 
pravvivere (cosi come lo è un po' per 
tutti, ndt), ma non pensate che essendo 
nel futuro i pericoli derivino da orde di 
alieni assetati di sangue o pericolosissi- 



me radiazioni atomiche, niente di tutto 
questo. L'unico problema che assilla il 
buon George è quello di conservare il 
suo remunerato lavoro che permette a 
lui e ai suoi familiari una vita agiata, il 
problema è trattare con il poco trattabile 
datore di lavoro cercando di evitare lo 
stress che prima o poi subentra in tutte 
le attività lavorative. 
D gioco si può considerare un adventure 
grafico con il riquadro più grande adibi- 
to a rappresentare quello che è in quel 



dato momento visibile, mentre a destra 
di questa sezione ci sono parecchie fine- 
stre con tutte le opzioni disponibili e 
nella parte inferiore compaiono i mes- 
saggi scritti. Una discreta realizzazione 
per un programma che rende molto be- 
ne l'atmosfera dal cartone, in definitiva 
un ottimo tie-in. Che cosa? Sei ancora 
tu, il lettore anonimo? Hai letto queste 
quattro recensioni e non hai ancora ca- 
pito che cosa è un tie-in? Non ci sono 
proprio speranze. . . 



© 



Globale 75% 
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D 



opo il grandioso successo di Kick-Off, la Anco ci riprova con un gioco total- 
mente diverso. Come se la caverà, riuscirà a rispettare le attese e a mante- 
nere lo standard del precedente prodotto? Andate avanti a leggere e lo sco- 
prirete. 

chiaro segno della cura 
con cui e stato realizzato 
il gioco, pensato per 
adattarsi praticamente a 
tutti i possibili giocatori. 
1 vari sistemi di control- 
lo permettono di control- 
lare la propria vettura 
nel modo più congeniale 
alla propria tattica di 
gioco (se si intende at- 
taccare sempre, ad esem- 
pio, è più utile il sistema 
di controllo che accelera 
automaticamente mentre 
premendo Tire rallenta) 
ed fc sicuramente una 
delle prime cose che si 
apprezzano di Rally 
Cross. 

Successivamente lo 
schermo viene diviso in 
quattro parti, ognuna 
mostrante un monitor 
che visualizza la situazione di ogni 
macchina che partecipa alla gara, ma su 
questo torneremo in seguilo. Posizio- 
nandosi sull'icona GO! ha finalmente 
inizio la competizione. Lo schermo e 
fisso, non c'è scroi ling (che avrebbe po- 
tuto causare problemi con quattro gio- 
catori) e la pista da percorrere e giusta- 
mente accidentata e tortuosa. Sono pre- 
senti curve paraboliche, scorciatoie, 
muri scorrevoli e altre diavolerie, oltre 



La stagione automo- 
bilistica è giunta or- 
mai al termine con la 
vittoria del nco-fer- 
rarista Prosi, ma il 
campionato mondia- 
le di Rally Cross non 
finisce mai, va avan- 
ti tutto l'anno, con 
qualsiasi condizione 
climatica, di giorno e 
di notte. Oggi, come 
tutte le settimane, si 
corre una delle prove 
del circuito Rally 
Cross e voi siete uno 
dei partecipanti. La 
vostra automobile è 
praticamente una 
Dune Buggy, con la 
carrozzeria rinforza- 
ta per ammortizzare 
tuoi gli incidenti che 
potrebbero succeder- 
vi. Tutte le auto si preparano al via, lo 
starter si accinge a dare inizio alla ga- 
ra... 3.2, ì.pARTrni 
Eccolo finalmente arrivare sui nostri 
monitor, il tanto atteso Rally Cross 
Challenge. d gioco che doveva ribadire 
il livello dello Anco nell'industria del 
software ludico. E dobbiamo dire eoo 
tutta franchezza che il risultato è più che 
soddisfacente. OK, in sostanza è un clo- 
ne di un vecchio gioco dell'Alari (di cui 




al momento non ricordo il nome), ma è 
realizzato molto, molto bene. All'inizio 
e possibile scegliere quanti sono i parte- 
cipanti "umani" alla gara e possono esse- 
re al massimo 4 (due con i lasii e due 
con i jostick o tulli con i joystick me- 
diante un'apposita interfaccia) ed e an- 
che possibile scegliere il tipo di controllo 
per ogni giocatore. 

Questo fatto, che potrebbe sembrare di 
secondaria importanza, t al contrario un 
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agli altri concorrenti che possono in qua- 
lunque momento frapporsi tra voi e il 
traguardo. Il giri da percorrere sono 7 e 
l'ultimo classificato viene escluso dalle 
gare seguenti e sostituito da un computer 
se umano, o cambia identità se era già 
comandalo dal computer. Se tutti i gio- 
catori umani vengono sorpassati dal 
computer, il gioco termina. 
Alla fine di un percorso, a seconda della 
posizione in cui si è arrivati nella gara 
precedente vengono assegnate delle me- 
daglie. Ed ecco che si toma allo schermo 
dei monitor che avevamo lascialo in so- 
speso in precedenza: a questo punto, a 
seconda di quante medaglie di posseg- 
gono, 6 possibile apportare delle modifi- 
che alla propria auto. Si può aumentare 
la velocità massima, la tenuia di strada, 
la potenza di freno e l'aerodinamici là. 
Nelle piste seguenti, sempre più tortuose 
e pericolose, potrebbe succedere che 
cambj la situazione mctereologica, co- 
stringendovi a correre sono la pioggia o 
la neve; in queste situazioni È necessa- 
rio avere una maggiore tenuta di strada 




se non volete finire sempre fuori per- 
corso. 

Ma non basta, nelle piste ancora più 
complicate, oltre a dover fronteggiare 
avversari via via più competitivi, dovre- 
te affrontare anche l'oscurità e gareg- 
giare con l'ausilio dei fari. Se riuscirete 



ad avere l'elaborazione giusta nel per- 
corso giusto riuscirete a vincere il Rally 
Cross Challcngc. altrimenti... vi rom- 
perete solo qualche dente! 




La prima cosa che si noia giocando a Rally 
Cross Cnailenge 6 la caratteristica grafica mi- 
nuta che tanto era piaciuta In Klck-Off. Succes- 
sivamente ci si accorge che II gioco 6 stato rea- 
lizzato per andare a genio praticamente a tutti, 
partendo dalla possibilità di giocare tino In 4 
contemporaneamente al triplice sistema di con- 
trollo. Ottima grafica, normali effetti sonori e 
una giocabinta Immensa, sommati ad uno 
schema di gioco da coin-op decretano II suc- 
cesso di questo prodotto. Il divertimento 6 ov- 
viamente proporzionale al numero di parteci- 
pami umani alla gara dato che è possibile colli- 
dere con un altra macchina tacendole perdere 
tutta la velocità — notevolmente irritante per 
chi lo subisce • divertentissimo per chi lo pro- 
voca. Un gioco caldamente consigliato, sotto 
Natale potrete invitare un po' di amici e divertir- 
vi Insieme. Grandissima Anco, continua cosi 
(anche perche li prossimo gioco DOVREBBE 
essere Player Manager che promette di essere 
persino meglio di Klck-Off!). 

Globale 92% 



ALTRE VERSIONI 

Anche questa volta è prevista una versione per 
PC ma ancora non si è visto Klck-Off e quindi se 
fossi In voi mi preparerei ad aspettare un bel po' 
prima di giocare a Rally Cross Cnailenge sul- 
■'IBM. 



GLI ABBONATI NON 
LEGGANO! 

... ma se ancora non avete 

sottoscritto un abbonamento 

a The Games Machine 

vi ricordiamo soltanto che 

l'abbonamento vi consente dì 

avere 10 numeri a L.5000 

(prezzo bloccato) 

più un numero GRATIS! 

..e non dite che non vi abbiamo 
avvertiti !!! 

Per abbonarsi busta versare L.50.000 

sul c/c postale N° 54562202 

intestalo a Edizioni Hobby S.r.l. 

Via Della Spiga, 20 - 20121 Milano 
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Revfew 



Rainbow Arts' 



Rock n Roll 



Tanto tempo fa, i giochi non avevano trama: un 
ragazzino qualunque che si parava davanti al 
coin-op favorito se ne sbatteva se stava difen- 
dendo la terra o attaccando un pianeta ostile o 
stesse semplicemente attaccando la tappezze- 
ria. Con l'avvento dei computer le cose cambiarono... 



Le scatole dei giochi cominciarono a 
riempirsi di fascicoli, volumetti, enci- 
clopedie, opuscoli e volantini vari. Si 
scopti così che in quasi tutti gli spara e 
fuggi si impersonava l'unico soprav- 
vissuto dell'antica razza Qwertyuiop, 
decimala tre minuti fa dai loschi 
Asdfghjkl che come unico scopo nella 
vita aveva quello di tornare pacifica- 
mente sul suo desolato pianeta non pri- 
ma di aver spazzato i fetcntoni assas- 
sini. 

In Rock V Roll la simpatia e l'ingegno 
dei programmatori hanno soppiantato la 
trama che si riduce a "tu sei una pallina 
e devi uscire da un labirinto di trenta- 
due livelli". 

In effetti, si impersona davvero una pal- 
lina e si devono davvero affrontare tren- 
ladue livelli... beh, non proprio trenta- 
due anche perché con una scorciatoia 
dal primo livello sono passalo al trenta- 
ire. Dicevo, si devono superare TOT li- 
velli divisi in sette tipi (ogni tipo ha il 
suo stile grafico e la sua colonna sono- 
ra) pieni zeppi di enigmi di ogni genere 
che piaceran- 
no sicuramen- 
te agli appas- 
sionati. 

Questi enigmi 
sono abbastan- 
za classici ma 
non per questo 
facili: se infi- 
lare la chiave 
nella porta vi 
sembra facile, 
aspettate di 
vedere Rock 
V Roll. Ad 
esempio, voi 
avete due por- 
te verdi e una 
sola chiave 
sempre verde 
(no, non è una 
chiave di le- 
gno di pino! 
Forse di Gi- 
no?): dietro 
una porta c'è 



una chiave rossa, dietro l'altra una blu. 
Se più avanti trovate una porta blu con 
dietro una chiave verde e ancora dietro 




una porta rossa, aprirete la porta con la 
chiave blu, prenderete la chiave verde, 
aprirete l'altra porta e dopo aver preso 
la chiave rossa potrete aprire l'ultima 
porta. Immaginate di dover complicare 





300 MONEY 
EXTRA 

. ENERGY 



il tulio con pone e chiavi gialle oltre che 
rosse blu e verdi senza contare il fatto di 
muoversi per una vasta area e avrete l'i- 
dea di quanto sia facile risolvere l'eni- 
gma più ricorrente. UFFF! 
Mentre voi tentate di capire quello che 
ho scrìtto prima, vi ricordo che non ci 
sono solo chiavi e porte: per poter acce- 
dere ad altre arce del quadro spesso do- 
vrete piazzare bombe per rompere delle 
pareti. 

Ma attenzione! Le bombe possono esse- 
re piazzate solo dove c'è un supporto 
speciale, se no nisba. Altre 
furbizie includono il fatto 
di dover corazzare il vostro 
mezzo (la pallina, ricorda- 
te?) per poter sfondare i 
muri più fragili, utilizzare 
delle punte per poter passa- 
re con comodila sul ghiac- 
cio, evitare le porte scorre- 
voli, le frecce, i ventilatori, 
i magneti, i baratri dai qua- 
li ci si può salvare con i pa- 
racadute, i succhia-energie, 
dover attivare tonnellate di 
interruttori che non si sa 
dove siano e cosa facciano, 
direi che siamo di fronte a 
un gioco complicatine 
Infine (NOO! BASTA! 
PIETÀ'!), ricordatevi che per poter uti- 
lizzare certi oggetti (bombe, picconi, 
speed-up, armature, chiodi per il ghiac- 
cio, paracadute e chi ne ha più ne metta) 
dovrete prima com- 
prarli dai detcrminati 
negozi che vendono 
solo una sola unità di 
uno degli articoli alla 
volta, certi negozi li 
dovete far apparire 
con gli interruttori, 
altri sono dalla parte 
sbagliata di porte mu- 
JL J 1 ri o baratri, altre volte 
. vi mancano i soldi al- 
lora pagate in energia 
e cosi via. 

Se, dopo aver sentito 
■ tutto questo, siete an- 
» J i cora vivi, siete com- 
t pletamente scorag- 
I giati, vi dirò che in 
certi negozi è possi- 
bile comprare un og- 
getto che vi fa conti- 
nuare da quel livello 
in caso di Game Over 
e che quando perdete 
una vita potrete rico- 
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minciare il livello da quel punto con tut- 
ti gli oggetti raccolti o da capo con tutti 
gli oggetti tranne le chiavi. Contenti? 




S l 




Mal visto un gioco cosi Imme- 
diato e nel contempo cosi con- 
torto. I puzzle di Rock 'n' Roll 
sono Infatti contorti In un modo 
incredibile. Pensate che non so- 
no ancora riuscito a risolvere II 
livello unol Beh, In compenso 
ho risolto II trentatre, Il due e il 
tre grazie all'utilissimo warp nel 
livello uno. Ad ogni modo, si ca- 
pisce la simpatia e la professio- 
nalità con cui è stato realizzato 
fin dalla presentazione nella 
quale vediamo un complesso 
Rock costituito da una palla ver- 
de gigante alla batterla e quattro 
palline ai piatti, alla chitarra elet- 
trica, alla tromba e al bongos. 
Appena comincia a suonare la 
batterla si anima la grande palla 
e mano mano si animano tutte le 
altre (la mia preferita è quella al- 
la tromba — che è digitalizzata 
In maniera stupenda). Anche II 
gioco non è da meno, con un 
sacco di particolari quali lo 
scroll parallattico superfluido e 
Il sonoro frizzante che fanno da 
contorno all'azione di gioco, per 
altro divertentissima. Infine so- 
no da segnalare le Istruzioni che 
oltre ad essere sufficientemente 
esaurienti sono anche buffissl- 
met Voi tutti amanti del puzzle- 
plattorm-actlon game, comprate- 
lo o ve ne pentirete! 

Globale 92% 
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IENDISM FREDDY S 

iq Top o Fcin 

Siete il ricco padrone di un circo di gran successo, o alme- 
no lo eravate fino a qualche tempo fa..., perché adesso 
siete in debito di 10000 dollari con uno strozzino di ban- 
chiere e dovete lavorare duro per liquidarlo il più in fret- 
ta possibile (il debito, non il banchiere!). 

L'unica via d'uscita è cimentarsi nelle sci 



prove del circo cercando di esprimersi ai 
massimi livelli, se no addio caro vecchio 
tendone. La cosa può anche sembrare fa- 
cile se si tiene conto che avete passato la 
vita in un circo, ma c'è ancora un piccolo 
particolare: Fiendish Freddy. 
Questo dispettoso ometto è stato assunto 
dal suddetto banchiere per ostacolare in 
ogni maniera possibile i vostri numeri cir- 
censi. Nel salto dal trampolino, infatti, 
dovete buttarvi a capofitto cercando di 
imbroccare un recipiente pieno di acqua, 
magari eseguendo figure artistiche come 
la classica posizione yoga o quella farao- 
nica. E Freddy, che non è pagato per star- 
vi a guardare, ogni tanto cercherà di de- 
viare con un ventilatore il vostro volo in 
modo che caschiate fuori dal bersaglio. 
Ovviamente ogni volta che azzeccate un 
tuffo ripartite da sempre più in alto con un 
contenitore sempre più piccolo! 
Nel secondo numero un clown su monoci- 
clo deve giocherellare con le palle che gli 
vengono via via lanciate dalla fida foca, 
ma il solilo perfido Freddy, nella sua im- 
mensa gentilezza, vi scaglia ogni tanto 
delle bombette che non devono cadere a 
terra se non volete finire inceneriti. 
D terzo terribile numero vi vede nei panni 
di una vezzosa trapezista che si guadagna 
il pane sfidando le altezze senza rete di 
protezione: dovete aiutarla a passare velo- 
cemente da un trapezio all'altro attraverso 
cerchi di fuoco e soprattutto evitando il 
micidiale diavolo custode (sempre lui). 
Andata anche questa? Bene, ora tocca al 
lanciatore di coltelli a mettere a dura pro- 
va i nervi dell'assistente di turno che, po- 
veretta, non può far altro che gridare ogni 
volta che la colpite. Il vostro compito, in- 
fatti, non è beccare lei ma i palloncini 
presenti sulla ruota girevole, e soprattutto 
con un numero limitato di tiri, tiri che de- 
vono essere ben calcolati anche perché 
Freddy vi tira dietro un mucchio di bom- 
be per farvi sbagliare la mira. 
E ora l'ultimo abbonato alle ossa rotte: 
l'equilibrista e la sua favolosa camminata 
sulla corda, n problema principale è avan- 
zare cercando di mantenere l'equilibrio, 
ma qualcuno ha pensato che fosse troppo 
facile e di conseguenza quel qualcuno 
(chissà chi?) vi svolazza continuamente 
attorno per farvi cadere una volta per tut- 
te. E anche se cadendo riuscite ad attac- 



carvi alla fune in un ultimo disperato ten- 
tativo LUI viene a finirvi pestandovi le 
dita una per una o più semplicemente ti- 
randovi una bella martellata. 
Per finire il numero definitivo con prota- 
gonista l'uomo proiettile, uno che è rima- 
sto affascinato dalle imprese del Barone 
di Munchausen e cerca invano di emular- 
le. In questo caso la vostra assistente, tan- 
to bella quanto cretina, vi mette ogni volta 
una diversa quantità di polvere da sparo 
nel cannone costringendovi a tirare ad in- 
dovinare la distanza adeguata della rete di 
protezione. 

Un errore e andate a scavare un buco lun- 
go qualche chilometro o a spiaccicarvi sul 
primo palo. In fondo anche questo è 
circo! 




La versione PC occupa un buon 
numero di dischi (5 da 5 1/4 oppu- 
re 3 da 3 1/2), visto che il gioco è 
più grafica che altro. La versione 
EGA si avvicina abbastanza a 
quella Amiga, salvo per la fluidità 
di animazione, dovuta alla Inade- 
guatezza del registri del PC. Il so- 
noro, poi, è davvero buono per 
una macchina di questo genere • 
migliora ulteriormente la qualità di 
questa conversione. Per finire, la 
cosa più importante: grazie all'a- 
tmosfera da cartone animato II di- 
vertimento è davvero garantito! 

Globale 88% 
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« mm HICROiTYLE S 

Xenophobe 

enofobo: aggettivo che indica una sorta di morbosa ripugnanza per tutto 
ciò che è straniero. Avete mai pensato di esserlo? Allora immaginate di 
trovarvi in una angustissima stanza in cui bavose entità di altri mondi stri- 
sciano e si attorcigliano alle vostre caviglie e voi avete un laser in mano: 
qualche attimo, e il vostro indice avrà già premuto il grilletto; ebbene, l'i- 
stinto razzista ha fatto capolino e voi vi siete ormai irrimediabilmente calati nella 
parte di uno Xenophobe! 




Ci sono film di fantascienza che passano 
alla storia per l'incredibile impatto visivo: 
chi può dimenticare le magnificenti in- 
quadrature di 2001 Odissea nello Spazio o 
le sequenze mozzafiato di Guerre Stella- 
ri? Tutti film che gratificano e infondono 
un chiaro senso di esaltazione. Ci sono 
però film i cui cardini non sono tanto i 



che chiaramente risente dell'influenza 
della fantascienza bavoso-orrorifica del 
film. Nel gioco anche voi sperimenterete 
l'insopportabilità della convivenza con 
una serie di deformi insetloidi che secer- 
nono schifose sostanze collanù. Lo scon- 
tro si svolge in strettissimi corridoi che 
vengono mostrali sullo schermo uno per 
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modelli di spettacolarità positiva a tutto 
schermo, quanto i soggetti che creano un 
impatto emotivo, quelli che magari vanno 
a titillare l'inconscio richiamando ance- 
strali fobie e timori. E come avrete capito, 
mi riferisco ad Alien. Nel film, l'equipag- 
gio di una astronave commerciale si trova 
ad affrontare una forma di vita aliena che 
non è registrata da nessuna pane: un in- 
sensato coacervo di elementi biologici e 
meccanici che profonde bava corrosiva a 
pie sospinto, una corazza d'insetto, acido 
al posto del sangue. Ebbene la Micro 
Style per la sua prima esperienza arcade 
ha pensato bene di trasporre un coin-op 
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volta allorché vengono attraversate le por- 
te di divisorie. In questi strettissimi spazi 
un viscidume strisciante dimora indistur- 
bato ed è vostro compito spazzarlo via, e 
sicuramente la sola vista delle deformiti 
aliene presenti vi spronerà subito a pre- 
mere il grilletto del vostro phaser ci sono 
spore viscidissime che aspettano solo di 
contribuire all'incremento demografico 
alieno, granchiciti che scivolano vaso di 
voi e cercano di avvinghiarsi al vostro to- 
race per torturarlo, tentacoli che sgusciano 
dal pavimento e che non osate pensare a 
chi o cosa possano appartenere, più veri e 
propri alien dalle fattezze ancora embrio- 
nali che vomiteranno acido e cercheranno 
di paralizzarvi con i loro poteri telecineti- 
ci. Aaaaaggghhh! Riuscirete a sopravvi- 
vere? Forse, o con l'aiuto di un compagno 
( Io schermo è diviso in due orizzontal- 
mente per partite in coppia) o con la serie 
di oggetti che troverete nelle astronavi, 
città o basi spaziali che dovrete disinfesta- 
re, o forse non riuscirete a sopravvivere. 
Certi espedienti per la fuga o per una più 
concreta azione di disinfestazione sono li 
per voi: potete sostituire il vostro piccolo 
phaser con la pistola laser lì sul pavimen- 
to, oppure con la pistola a sbuffo o ancora 
il fucile a scariche; inoltre potete racco- 
gliere il dischetto da cinqueunquarto, infi- 
larlo nel drive e avviare cosi la procedura 
di tclctrasporto, oppu- 
re ricaricare le vostre 
armi nell'apposito ri- 
ciclatore e raccogliere 
infine tutta la marca 
di oggetti lasciati da 
chi, ahimè, non è riu- 
scito a scampare alla 
minaccia aliena. Certo 
in quegli spazi stret- 
tissimi ci vuole una 
certa capacità di... ge- 
nuflessione ma per 
questo esiste il vostro 
joystick; ci sono due 
posizioni che si pos- 
sono assumere: postu- 
ra e accovacciamcnto 
e durante entrambe la 
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vostra arma può essere direna 
verso l'alio, verso U buso o 
puntala normalmente verso 
ciò che vi su davanti: per col- 
pire un granchielto ad esem- 
pio, i vostri colpi vanno direni 
verso il basso. Per altre azioni 
particolari dovrete seguire sul- 
lo schermo le didascalie asso- 
ciate al posizionamento verso 
l'alto o verso il basso del jo- 
ystick. Non dimenticate di 
usare l'ascensore per le basi a 
più piani. 
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Ceno che se avessero 
chiesto a me qual 
coin-op trasporre pe 
un buon esordio ne 
giochi d'azione casalln 
ghl, non avrei mal con 
sigllato Xenophobe. Xe- 
nophobe è un gioco si 
divertente ma pluttost 
banaiuccio, si tratta di 
attraversare tanti serie 
mi in cui semplicemen- 
te si la sempre più acu- 
ta la congestlon 
alleni. Non aspettatev 
puzzle che incidano 
profondamente net mo- 
vimentare l'azione: u 
teletrasporto, la deci 
sione di lermare I 
countdown. Il rlclclag 
glo delle armi con nes- 
suna sorpresa sconvo 
gente. Detto questo, X»- 
nophobe rimane un gio- 
co godibile soprattutt 
se giocato In coppia, ha 
la simpatica grafica at 
le Bally/MIdway • un 
sonoro che magari su 
l'Amiga poteva aver 
una resa migliore. U 
gioco Insomma simpati- 
co e buono per gli a 
passionali di alienazio- 
ni varie. 

Globale 
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Terry's Big Adventure 

P 



ollicino Terry è capitato in una landa incantata spes- 
so ricorrente nei suoi sogni, purtroppo popolata di 
mostriciattoli spesso ricorrenti nei suoi incubi. Ar- 
mato di un semplice yo-yo, riuscirà a sopravvivere? 




Terry's Big Adventure e chiaramente un arca- 
dc-adventure di quelli tutti orizzontali alla Su- 
per Mario Bros. A differenza di quest'ultimo 
però la grafica generale e il personaggio sono 
mollo più striminziti unto che Tcrry avrà si e 
no le dimensioni 
di una cimice. E 
come riuscirà 
mai a sopravvi- 
vere un insigni- 
Ticanie pollicino 
in una terra co- 
stellata di insi- 
die animali e ve- 
getali? Innanzi* 
tutto Terry ha 
con se il suo 
piccolo yo-yo 
che può lanciare 
contro ogni sor- 
ta di presenza 
che gli sembri 
ostile e poi può 
raccogliere dei 

minuscoli sassi in modo da amplificare il suo 
modesto potenziale bellico. Ma dove abitano 
queste insidie e dove sono reperibili gli oggetti 
utili a Tcrry? Praticamente dappertutto, a terra 
o sui ripiani che stazionano per aria: istrici 
pattugliano interi tratti di terreno, insieme a 
ghiri danzanti, vermicelli zampettanti insieme 
con tutu un'altra fauna un po' nevrotica; le de- 
lizie di Terry sono invece i lunghetti che può 
tranquillamente raccogliere e le pietre che sbu- 
cano da alcuni traili di terreno appena il nostro 
protagonisU ci balza sopra. 
Come si è detto questo e il secondo tipo di ar- 
ma che Terry può usare dopo il suo yo-yo ma è 
molto più sicura visto che il rinculo (visto lo 
spirito della rivisu non avrei mai dovuto usare 
un vocabolo simile. Ridete, ridete pure...) del- 
lo yo-yo fa fare pericolosi balzi all' indietro al 
nostro eroe; le pietre invece non creano di que- 
sti inconvenienti ed anzi hanno anche una gil- 
iiiìa più lunga. 

Olire alle pietre, c'e qualcos'altro di non im- 
mediatamente visibile ma che può essere sma- 
scherato seguendo particolari accorgimenti, e 
sono gli schermi bonus. Questi sono general- 
mente sotterranei e cosuiuiscono un vero para- 
diso per i desideri culinari di Terry, sono infatti 
rigogliosi di fungheti! e senza neanche l'om- 
bra di un cattivaccio. Anche qui però il ragaz- 
zino con lo yo-yo dovrà vedere di non perdersi 
pane del pranzo visto che lo schermo scorre 
solo in un senso e un'azione affrcuau potrebbe 
far uscire irrimediabilmente fuori quadro parte 
dei fungheui. In ogni caso gli schermi bonus 
compaiono alla fine di ogni suge. 



Inoltre. Terry può raccogliere: le lettere che 
compongono il suo nome e acquistare cosi 
un'invulnerabilità temporanea, le lettere che 
compongono la parola "extra" e guadagnare 
una vita, gli anelli per un bonus-tempo, le ban- 
dierine per molti- 
plicare i pumi 
etc etc. E invece 
deve guardarsi 
da: traili di mare 
in cui finirebbe 
inrimediabilmcn- 
le per affogare, 
funghi velenosi, 
il tempo che 
scorre veloce ve- 
loce eie. etc. 



I programmatori vogliono rovinarci la 
vista: dopo l'esperienza Capialn Flzz 
pensavo che non avrebbero più azzar- 
dato la grafica-lilliput! E Invece ecco 
che ci risiamo con un personaggio mi- 
croscopico che certe volte si perde di 
vista se non si sta ben concentrati sul- 
lo schermo e con un palo di lenti gentil- 
mente fornite dall'osservatorio di Los 
Alamos sul naso. Sull'Amiga la situazio- 
ne è un po' migliore ma neanche tanto. 
A parta questo c'è da dire che dopo 
aver giocato a Super Mario 1 e 2 sono 
rimasto abbastanza Indifferente nel 
confronti di questo gioco; Innanzitutto 
mancano quel tocchi di classe che nel 
due prodotti giapponesi erano costituiti 
da tutta quella serie di oggettlnl nasco- 
sti e situazioni fantasiose. Poi a parte II 
nanismo la grafica vorrebbe offrire I 
classici paesaggi carini ma è terribil- 
mente carente nelle rifiniture. Il sonoro 
è poi mortalmente noioso: una Inane li- 
tania della serie "c'est si bon" che man- 
da in collera chi come me già odia il ge- 
nere "carino", quello di Tlkl t I suol 
amici. 



Globale 53% 
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Psyclapse's 



BfìLLISTIX 



f un ipotetico colosseo 
i del futuro dei rozzi 
■ esseri fanno a gara 
per assistere ad un 
duello ira due conten- 
denti di opposte fazio- 
ni nel popolarissimo sport denomi- 
nato Ballisti* 

Tale sport e molto semplice da spie- 
gare ma difficile da padroneggiare: 
si traila di indirizzare una sfera nel- 
la porla avversaria un determinalo 
numero di volte prima che ci riesca 
l'altro... L'unico modo a voi possi- 
bile per alterare la traiettoria della 
sfera e quello di scaricarle addosso 
delle palline in modo da spingerla 
a furia di rimbalzi... Per farlo ogni 
giocatore ha a disposizione un cur- 
sore che permeile di scegliere la po- 
sizione da cui effettuare il Uro nel- 
l'ambito dell'area visibile... La di- 
rezione impressa alle palline da voi 
conuollalc è specificai» direttamen- 
te dal computer in modo che vada a 
centrare la posizione esalta in cui si 
uova la sfera al momento del liro... 
La ciual cosa costringe a tenere una 
distanza sufficientemente bassa dal- 
la sfera se si vuole essere sicuri di 
beccarla, specialmente se viaggia a 
velociti warp... Questa, infatti, fin 
dall'inizio del gioco viene scagliata 
furiosamente nel campo da una ma- 
no aliena mantenendo un movimen- 
to ritmico orizzontale fino al primo 
ostacolo... Tra gli ostacoli ovvia- 
mente rientrano le vostre numero- 
sissime palline (ogni giocatore può 
tirarne fino a 18 per volta.a seconda 
delle opzioni) e non mancano cose 
lipo respingenti, frecce, inaino- 
li. buche e altre stramberie importa- 
le dal mondo dei flipper... Ad 
esempio le frecce imprimono alla 
sfera un'accelerazione bestiale nel 
verso indicalo, i tunnel la inglobano 
momentaneamente proteggendola 
dai vostri tiri, gli "splitter"esplodo- 
no una decina di palle in tutte le di- 
rezioni, ecc.. Tutti questi elementi 
tendono a crescere di numero man 
mano che si sale nei livelli. aggiun- 
gendo situazioni flippereggianti a 
quello che sembrava un bizzarro 
calcio futuristico, per la gioia degli 
amanti del casino più puro... Maga- 
rifosse finita qui! Macché, dobbia- 
mo aggiungere che il pavimento 



piastrellalo è occasionalmente rico- 
perto di strani simboli dai diversi 
effetti... Alcuni si limitano a darvi 
punii, altri a rallentarvi le azioni,al- 
iri ancora pensano molto premuro- 
samente a sbarrarvi la porla per 
qualche isianie, e così via... In tutta 
questa confusione manca all'appello 
il ricco menu di opzioni tramite il 
quale si può scegliere il numero dei 
giocatori! nel caso di uno la sfera 
tenderà continuamente a dirigersi 



verso la vostra porta), il numero 
massimo di palle, la forza di gravi- 
ta, il numero dei goal e dei match 
necessari per vincere, e altro anco- 
ra... Se quindi non vi spaventa l'i- 
dea di districarsi nel caos vi serve 
un PC con drive da 5 1/4, grafica 
CGA o EGA e almeno 512K RAM. 




Ricordate la versione ST7 Buona grafica, buono serali, buona ve- 
locità, gioco scarso... Qui slamo di fronte a ben di peggio: la gra- 
fica * un pochino peggiore perché utilizza un numero ridotto di 
colori, l'algoritmo di animazione non riesce assolutamente a 
muovere troppi oggetti senza rallentare II gioco, cosi nel modo a 
due giocatori è un rallentamento solo e questo capita occasio- 
nalmente anche In quello a uno... Per fortuna lo serali è uno del 
migliori mal visti su questa macchina ma lascia dell'amaro In 
bocca il tatto che le cose siano state fatte bene solo a metà... Il 
gioco è naturalmente Invariato e, come tale, caotico, Imprevedibi- 
le e fortunoso... Aspettiamo nuove'e migliori) proposte dalla 
Psyclapse 

Globale 51% 
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Col DOSSIER completo su Bubble Bobble, ecco gli 




BUBBLE BOBBLE (Talto/Coln-op) 

Fino a qualche lampo la pensavo che r epopea di questo coin-op non aves- 
se mai fine, ma mi sono dovuto ricredere quando ho visto Analmente arriva- 
re In Redazione il tanto agognato, definitivo, dossier su Bubble Bobble della 
Tallo (il famosissimo gioco da Bar). 

Qui di seguilo troverete tutto dò che avreste sempre voluto sapere sul vo- 
stro coin-op preterito (beh, fino a qualche lempo fa...) e non avete mai letto 
su di una rivista di videogames. 

E stata dura, ma ce f abbiamo lattai Siamo riusciti a 'condensare* in poche 
righe lutto ciò che c'è VERAMENTE da sapere su questo ina edibile video- 
game che, anche a diversi anni dalla sua prima uscita nei Bar di tutto il 
mondo, riesce ancora a fa parlare di se. 

Dimenticate lutto ciò che avete precedentemente letto in proposito, QUESTI 
sono i veri trucchi SICURAMENTE FUNZIONANTI per Bubble Bobble, non 
stupide fandonie! 

Orbene, ripassatevi mentalmente la •mappa' della vostra dna e cercate di 
ricordare dove avete visto un Bubble Bobble Mima vola, poiché dopo aver 
finito di leggere ciò che segue, vi alzerete di scatto dalla vostra sedia e vi 
preàpiier eie a sperimentare di persona le nuove conoscenze appena acqui- 
si. 

Le cose da sapere sono mote, quindi annotatevi le informazioni più impor- 
tano su carta (sempre se non volete portarvi TGM in giro per i meandri dela 
vostra ella). 



SquSno le trombe, rullino i tamburi, lo spettacolo sia per cominciare... 

POWER-UP 

Attivare questo trucco significa iniziare una partita come se aveste già preso 

tutte le caramelle ad eccezione di quella viola. Inoltre avete anche la super - 

velocità sin dall'inizio. 

Per attivare i power-up bisogna eseguire una sequenza di movimenti con ì 

joystick e i tasti della console stessa La sequenza è questa: 

sinistra, salto, sinistra, player 1 , sinistra, bolla, sinistra, player 1 

ORIGINAI. GAME 

Come è risaputo, al 20*, 30". 40* e 50" schermo appare una porta bonus. 
Questo a condizione che almeno uno dei due draghetti non sia mai decedu- 
to. Eseguendo la sequenza di movimenti riportati di seguito, ossia attivando 
r originai game, le porte appariranno anche se si perdono molle vite. 
La sequenza da eseguire è: 
bolla, salto, bolla, salto, bolla, salto, destra, player 1 

SUPER BUBBLE BOBBLE 

Per finire VERAMENTE questo coin-op, bisogna completare i "primi" 100 
schermi, decifrare le scritte nelle porte segrete (procedimento spiegato in 
seguito), modHicarB i coin-op in SUPER BUBBLE BOBBLE e portare a ter- 
mine anche quest'ultimo. 



ALEX COMPUTER mailservice 

TEL.011/7730184 



A2000 L 2.250.000 
PC40 III L 3.880.000, 



ORDINATE TELEFOWCAME*fTE IL VOSTRO SOFTWARE 



AMIGA 



ARCHIPELAGOS 


L 69.000 


MCR0PR0SE SOCCER 


L 19.000 


NEW ZEALAND STORY 


L 39.000 


GUNSHIP 


L 59.000 


RED HEAT (DANKO) 


L 39.000 


TV SPORTS: FOOTBALL 


L 59.000 


LORO OF THE RISING SUN 


L 69.000 


MILLENIUM 2.2 


L- 49.000 


POPULOUS 


L 45.000 


SUB BATTLE SIMULATOR 


L 29000 


MANHUNTER 


L 59.000 


SPACE OUEST II 


L 47.000 


LEISURE SUIT LARRY 


L 49.000 


GOLD RUSHI 


L 49.000 


KING-SQUEST123 


L 59.000 


BLOOD MONEY 


L 59000 


KICK-OFF 


L 29.000 


OPERATION WOLF 


L 29000 


ROCKET RANGER 


L 59000 


R-TYPE 


L 49.000 


EUTE 


L 49.000 


R0BOCOP 


L 39.000 


DRAGON NINJA 


L 39.000 


FORGOTTEN WORLDS 


L 25.000 


PERSONAL NIGHTM ARE 


L 69.000 


VIGILANTE 


L 25.000 


BATTLETECH 


L 49.000 


BISMARCK 


L 59000 


INDIANA JONES 


L 25000 


UMS 


L 49.000 


SUPER HANG-ON 


L 49.000 


DUNGEON MASTER 


L 49.000 


1943MIDWAY 


L 18.000 



ARTHUR (INFOCOM) L 49.000 

RVF HONDA L 59.000 

POULOUS DATA DISK L 21.000 

DAILY DOUBLÉ HORSE R L 39.000 

TEST DRIVE II -THE DUEL- L 42 000 

TEST DRIVE II DATA DISK L 24.000 

GRAND PRIX CIRCUIT L 42000 

FALCONF 16 DATA DISK L 49.000 

BLOODWYCH L 59.000 

SLEEPING GODS UE L 49000 

BARBARIANII L 39.000 

WATERLOO L 59.000 



UTILITIES . 



LOGISTIX 
CAO-3D 

TEXTCRAFT PLUS 
X-CAD 
PHOTOLAB 
KINDWORDS20 
MATH AMATHION 
AMIGA TOTO 
SUPERBASE PERSONAL 
SUPERBASE PROFES. 
64 EMULATOR II 
INTRO CAD 
COMIC SETTER 
MOVE SETTER 
CLOANTOC-1 TEXT 



L 120.000 
L 145.000 
L 1*5.000 
L 700.000 
L 269.000 
L 109000 
L 79.000 
L 69.000 
L 190.000 
L 399.000 
L 169.000 
L 107.000 
L 149.000 
L 149.000 
L 69.000 



KICKOFF 
WILLOW 



. ATARI ST. 



29.000 
49.000 



THE RUNNWG MAN 
BARBARIAN II 
MICROPROSE SOCCER 
DEJA VU II 
CRAZYCARSII 
AFTER BURNER 
CHIGAGOX'S 
VCTORY ROAD 
SUPER HANG ON 
MILLENIUM 22 
GUNSHIP 
INDIANA JONES 
RED HEAT (DANKO) 
RVF HONDA 
RAINBOW WARRIOR 



29.000 
39.000 
49.000 
49.000 
29.000 
39000 
29000 
39.000 
36.000 
49.000 
59.000 
29.000 
39.000 
59.000 
59.000 



MSDOS- 

F19STEALTHFIGHTER 

SENTINa WORLDS 1 

FAST BRECK 

688ATTACKSUB 

OUTRUN 

UMS. 

GUNSHIP 

GRAND PRIX CIRCUIT 

TEENAGEOUEEN 

BLACK CAULDRON 

ZAKMC KRACKEN 

MILLENIUM 2.2 

SPACE OUEST III 

POLKE OUEST II 

KING'S OUEST IV 

MANHUNTER 



99000 
59.000 
35.000 
72000 
29.500 
49.000 
69.000 
59.000 
37.000 
49.000 
49.000 
49.000 
L. 59.000 
L 49.000 
L. 69.000 
L 59.000 



L 
L 
L 
L 
L 
L 
L 
L. 
L 
L 
L 
L. 



GOLD RUSHI 

F16FALCONAT 

BALANCEOF POWER 

HOSTAGES 

FIRST OVER GERMANY 

DEMONS WINTER 

8ILLIARDS SIMULATOR 

KING'S OF THE BEACH 

WATERLOO 

WIXOW 

CURSE OF THE AZLRE BONDS 

CRAZYCARSII 

HUMAN KLLWG MACHINE 

TEST DRIVE II -THE DUEL- 

TEST DRIVE II DATA DISK 

SWORD OF ARAGON 



49.000 
89000 
48.000 
37.000 
69.000 
59.000 
40.000 
69000 
59.000 
49.000 
69000 
39.000 
29.000 
42000 
24.000 
69.000 



UTILITY 

LOGISTIX L 170.000 

SUPER BASE PERSONAL L 150.000 

NSTANTPAGES L 45.000 

KARATO L 690.000 

MM OFFICE PERSONAL L 70.000 



DISPONIAMO INOLTRE Dt MOLTI 
ALTRI TITOLI. 

TUTTI I PREZZI SI INTENDONO 

IVA INCLUSA 
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r* 



r/ps 



Come al solilo, la procedura da seguire corrisponde ad una sequenza di 
movimenti che sono: 

player 1. salto, colla, sinistra, destra, salto, player 1 , destra 
Il vostro amato-odiato coin-oo si trasformerà' in un altro: la morfologia de- 
gli schermi rimarrà praticamente immutata ma cambieranno i colori e la dif- 
ficoltà generale. 

ATTENZIONE: esistono numerosi esemplari di Bubble Botole resi 'Super* 
permanentemente: non preoccupatevi, tutti i trucchi funzionano in egual 
modo alla perfezione. 

Ricordale che le varie sequenze di movimenti vanno ESCLUSIVAMENTE 
effettuate al termine della DEMO, quando appare la scritta (Super) Bubble 
Botole. 

Le varie sequenze possono essere anche combinale tra di loro, ossia ese- 
guite tutte nella stessa partita II procedimento e semplice: eseguitene una 
qualsiasi, aspettale la fine della DEMO e passale alla sequenza di movi- 



menti successiva. 

TABELLONE DEGLI HIGH SCORES 

Inserendo nel tabellone dei punteggi delle sigle particolari si ottengono ef- 
fetti inimmaginabili nella partita successiva... 
SEX 
I.F 
NTJ 

... (non funziona nel Super Bubble Botole) 
NSO 
KIM 

EXTEND 

Per "realizzare fertenc" si intende raccogliere tutte le lettere che insieme 

compongono la parola stessa ed ottenere una extra-Irte in omaggio. 

Per far si che in un determinalo schermo compaiano più lettere del solito è 



I 



VV^rrEj •"- ASSISTENZA 
TECNICA 

• -a COMPUTER 
Tel. (02) 8463905 

COMMODORE 

AMIGA 500, 1000,2000 

SINCLAIR 

COMPATIBILI IBM 

STAMPANTI 

VIA DE SANCTIS 33/35 
20141 MILANO 



Tintori, 

SOMWAM HOUS( 

|VIA BROSETM I 
jVTEL. 035-248823 

fcj e— — 

A ATARI 



COMPATIBILI IBM 
y/iUH.A 



Sf t 







Vendita per 
corrispondenza 
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necessario eseguire una procedura particolare lo schermo PRECEDENTE. 
In pratica dovete riuscire a far esplodere più nemici insieme ottenendo moli 
punti-bonus. Per lare do, racchiudele nelle bolle più nemici che riuscite, poi 
fatele esplodere: otterrete un bonus eh» deve essere da un minimo di *XX) 
Tino a 64000 punti. 

Nelo schermo successivo, usciranno molle code-lettera ma. di soito, non 
tutte quelle che servono a voi: non preoccupatevi, aspettale i messaggio 
HURRY UP e come d'incanto le bolle si trasformeranno in altre molto più 
utili per permettervi di realizzare rextend. 

PUNTEGGI 

Al termine di ogni schermo, ossia quando esplode Mimo nemico, tutte le 
bole VUOTE si trasformano in oggetti bonus se é verificata una particolare 
condizione: se la SECONDA e la TERZA afra a partire da DESTRA del vo- 
stro ponteggio sono UGUALI. 

Ad esempio, un punteggio che darebbe dei bonus e: 32660. 
Infatti, come e facilmente constatabile, sia la 2 che la 3 cifra a partire da 
destra sono un 6. 

Praticamente ogni coppia di numeri corrisponde ad un codice e la tabella 
seguente mette in relazione ogni coppia di numeri e l'effetto corrispondente: 
CODICE EFFETTO 



00 


patatine 


11 


gelali 


22 


budini 


33 


panini 


44 


lette di torta 


55 


torte con ciliegine 


66 


bine 


77 


lecca lecca 


88 


coni alla panna 


99 


ghiaccioli 



IL SEGRETO DELLE PORTE 

Se almeno uno dei due giocatori non perde neanche una vita fino al 20" 



schermo, compare la Silver door che conduce ad una stanza con 36 dia- 
manti da 10000 punti Furio. Altre due simli compaiono ai 30" e al 40/ scher- 
mo, mentre al 50" compare un "portone* che la salare direttamente al 70" 
(sempre a patto che almeno un giocatore non abbia mai perso una vita Bn 
II). In ogni stanza vi sono delle lapidi con deHe iscrizioni apparentemente 
senza senso: invece un senso ce "hanno, eccome! 
La prima riga di ogni lapide rappresenta rallabeto inglese con caratteri "n- 
delnitr • le successive rappresentano il messaggio stesso Ecco I messag- 
gi già decifrati per voi! 

- Prima porta (20* schermo): 

'Il you want lo become the old figure, use the power of your Iriendship, and 
fighi with me!" 

- Seconda porta (30" schermo): 

'I endose these magica) medeàne nere, because those are my worsf 
bare..." 

- Terza porta (40" schermo) : 

•Il you want lo gel back your love ol truih, you must help each other until 
the test..,' 

Questi messaggi sono di ben poco aiuto per completare il gioco, ma nela 
schermala finale, dopo il (lungo) elenco dei programmaton, compare una 
lapide con una iscrizione. Questa, decifrata, consiste in una sequenza di 
lettere che sono: S, J. 8. L, R, J, S, R 

Queste lettere corrispondono ai movimenti da compiere con la console già 
spiegali in precedenza (Super Subbie Botole) e corrispondono ai movi- 
menti. 

S-siart (player 1) 

J«|ump (salto) 

B-bubble (bolla) 

L«lefl (sinistra) 

R-right (destra) 
Con questo è proprio TUTTO, spero che riusciate a recuperare un esem- 
plare di Subbie Botole da usare come cavia da esperimento! 
READY.. SET. GO' 

Chiaberge Cristian - TORINO 
Vitali Silvio - BOLOGNA 



m 



SoftMail 



Esperienza & Professionalità 

SoftMail esige che i prodotti ordinati giungano a 
casa tua sempre in perfette condì/ioni. 
Ecco alcuni "dettagli" che a'golarmeme appli- 
chiamo quando riceviamo un tuo ordine: 
O Pagamento tramile le più note carte di credito - 
l'addebito viene effettuato solo quando la merce 
é già imballala e pronta a partire. 
-> Ogni singola spedizione é assicurala con 

Mediolanuni AxsicunzkM] 
-> Tulli gli invn sono effettuati (ramile raccoman- 
data o - in funzione del peso - pacco urgerne. 
^ Le spedi/ioni il cui valore supera le Lit 250.000 
sono inviale sen/a alcun costo aggiuniivo tramile 
corriere nazionale. 



Accessori 
Dischetti TDK t bulk tei. 



FMcer mastet 
Joystick! 
Mouse cai 
Mouse doctor 
Mouse house 
Mouse mal 
Pc mouse 
Touch-n-lt 



29.000 
tei. 
19.000 
25.000 
20.000 
22.500 
125 000 
25 000 



libioGAMB* i roleSAMCtel 

Masters coliection/Epyx 

19.000 

Neuromancer 19.000 

Quesl loi clues II 39 000 

Ultima IV 19 000 

688 Attack suD 19 000 



Libri, hlnl & tlps 
Adv dungeoas t dngonstel 




Amiga 

Action lighler 
Add HWslar 
Alterad beast 
Archipelagos 
Aspar (GP Master) 
Astaiolh 
Bangkok knights 
Barbarlan II ' 
Basketball 
Batmao Ine movie 
Bearti volley 



39 000 
59 0O0 
49.000 
69 000 
18.000 
29.000 
49.000 
39 000 
49.000 
29 000 
39.000 



Castle warrior 29.000 

Oogs ol wai 29.000 

Dungeon guest 79.000 

Dynamite duv 49 000 

FemmetataieVMiB 59.000 

Fiendisn Freddie s 49.000 

Fighling soccer • 18.000 

Future wars ■ 29.000 
Gltoslbuslers il tei 

Honda rvt 750 ' 59 ODO 
indy the last crusade 25 000 
Il cames troni lite desert tei 

King guest III 69.000 

Knighl torce 29.000 

Uncister- 19 o;o 
Lite & desiti tei 

Manchester united tei 

Oil ini(v 29.000 

Paper boy 29 000 
Pholon paini 2 215 000 

Planeto1lustVM18 55 000 
Power drilt lei 

Power slruggle 29.000 

Predalor 49.000 

Red lightning 69.000 

Robocop 39000 

S.E.U.C.K • 49.000 

Shadow ol Ite beasi 69000 

Contiene T-Shirt 

Scenery Mawaiian 39 000 

Shinobi 29000 

Sim city 1.1 65 000 

Slayer 18 000 

Sleeping gods He " 49.000 
Space ace tei 

Space guest III 69 000 

Stai wars tnlogy 29.000 

Sleel 18000 

Strider 18O00 

Sword ol twitight 59.000 



Tank attack ■ 39 000 

The games: summer ed. 
250O0 

The untouchables tei 

Triad voi 2 39 000 

Turbo outrun lei. 

Vigilante 25 ODO 

Virus killer 2.1 ' 29.000 

lanche per virus appesi) 
Xenophobe 59000 

Xenonll 39000 

1943Mk)way 18.000 

Apple IIGS (Disco 3") 

Baiane* ol power 1990 lei. 

Tesi drive II 65.000 

California challenge 29 000 

Apple Ile, Ile (Oisco 5") 

Ghostbuslers 29.000 

Space guest II 69 000 

Test dnve 59.000 



SpMdllI 

Strider 

Stimi car tacer 
Super wonderboy ' 

Virus killer 

Tank attack 
Xenon II 



29 000 
49000 
39.000 
29 000 
39 000 
39 000 



Macintosh 

Scenery Hawaltan 39.000 

Sim city 75.000 

Space guest II 69.000 

Super hang-on 79.000 

Tltan 55.000 

Ms-dos (Disco 5") 

Action fighler 39 000 

Addcurseolazure.. 69.000 
Antiriad/Barbarian ' tei 
Barbanan II ' tei. 

Corvette 69.000 

F-15stnkeeaglell 79000 



HenywM 79000 

jertigntei 89.000 

Instant lacllitles loc 55.000 
(richiede Flight Sim. 3 0) 
Scenery Hawaiian 39.000 
Sim city 75.000 

Stargliderll 79.000 

The cycles GP rating 69.000 
Thud ridge 75 000 

Virus killer - 29.000 

Per le «rsVorfcu 3' 2LW 




' Un "di fianco al titolo ") 

indica la presenza delle 

istruzioni in italiano 



Alari si 

Barbarian II ■ 

Balman me movie 

Btood money 

California games 

Castle warrior 

Dynamile dux 

Honda rvt 750 ■ 

Indy lite last crusade 29 000 

Leisure sui! Larry 69 000 

Manhunter II (S F 

Oil impenum 

Paper boy 

Police quest 

Power drift 

Rainbow wamor 

Robocop 

SE.UC.K ' 

Scenery Hawaiian 

Shinobi 

Space ace 



39 000 
29.000 
49000 
29 000 
29.000 
39 000 
59 000 



59 0O0 
29 000 
29 000 
69 0O0 

lei. 
59.000 
39000 

tei. 
39.000 
29 000 

lei 



tml'aMUnni 

uoean santa, ni «gaoaii. amaranti bjiijjoi »,(b«shbkm 
SI «s*i*ro •■\v.V- i wjMffl ina.. 
Titolo da prooo ffna _ OD Contale 



I6M sk«*w«sm™l« 

0»D«« MIMMO LtTMUOO (SPESE ESCLUSE! rOIAlEUTl" 



5000 



SjfWllJBHO.1 

UOmm ln»MO uh ma_Em6l OtMnfl! Tr«a Jlranoo E*re 

■ùlwrO KB) 

Dianoia kisoh 

Injmnr 



-P. * - 



: UH 'v 4hm * nti : ■ HMMRl 
■ i tue rh BOLO pania! baia 
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Guida Software 




SOFTWARE 



II data base di TGM rifornirà mese per mese un breve riassunto 
dei giochi recensiti che abbuino qualcosa di interessante da dire. 
Non sono per fona tutti dei 90% e oltre, ma tutti hanno qualco- 
sa di particolare. Nella lista ne compare almeno uno per ogni 
genere. Fule buoni acquisti, e non date colpa a noi: uomo avvi- 
sato, mezzo salvato! 

N.B. Il pruno numero dopo la scritta TGM indica il numero della 
rivista sul quale è apparsa la recensione, U secondo numero indi- 
ca invece Cu pagina. 

monimo coin-op. Un platform game in 
cinque livelli più quello linai». Una cor- 
sa contro il tempo per fermare il missi- 
le del Giudizio Universale. Aziona coin- 
volgente per un arcade ormai classico. 
TGM 1/32 e 2/39 



■ BARBARIANII 

Un picchiaduro con risvolli d'arcade- 
udventure che e già diventato leggen- 
da Barbarlan II è il seguilo di un gio- 
co che aveva tallo molto scalpore e 
che torna adesso in versione ancora 
più ricca sia per la parie grafica, sia 
per quella sonora. 4 livelli mozzafiato 
li) un gioco di grande azione e lluidità. 
TGM 7/40 

BATTLE CHESS 



■ BOMBUZAL 
Un puzzle stranissimo e divertente do- 
ve un personaggio a forma di palata 
deve disinnescare delle bombe. Sem- 
bra facile se non fosse per le pedane 



Per chi ama gli scacchi, questo prò- ch « scivolano ' ( > ue " e che si Sfuggo- 



gramma e un grande spasio. per chi 
non li ama, è uno spasso lo stesso. 
Battle Chess è una partita a scacchi 
animala con sonoro digitalizzato dove 
ogni pezzo uccide l'avversario con 
una serie di sequenze divertentissime. 
Si può giocare anche via modem. Un 
gioco da collezione. TGM 3/34 

■ BATMAN 

La Batmanta ha preso tutti, videogio- 
catorl compresi. 5 livelli avvincenti e 
ben realizzati che comprendono due 
situazioni di platform-game, due di 
guida automobilistica e un puzzle del 
lipo master-mind. Adatto ai batmania- 
ci e non. TGM 14/18em, Un gioco da 
collezione. TGM 3<34 

■ BILLIARD SIMULATOR 

La simulazione del gioco del biliardo 
in una versione molto curata e realisti- 
ca che la Infrogames ci olire (Atten- 
zione: ne esiste una versione della 
ERE International che nulla ha a che 
vedere con questa). In questa simula- 
zione potete muovervi intorno al lavo- 
to, scegliere la stecca, decidere il 
punto d' impatto sulla palla. Una simu- 
lazione molto ben (alta. TGM 6 '53 

■ BIONIC 
COMMANDOS 

Una conversione quasi perfetta dall'a- 



no, quelle che si spostano e tante altre 
ancora, Un gioco scervellotico molto 
coinvolgente. TGM 4/30 

■ CARRIER COMMANO 

Un gioco d'azione e dr strategia che ha 
per protagonista una portaerei alle pre- 
se con la conquista di 64 isole Ionie 
d'energia per il luiuro. Un gioco con 
grafica tridimensionale molto curata. 
Un'animazione fluida in un videogioco 
complesso e intrigante che vi prenderà 
subito, TGM 2/36 

■ COLOSSUS CHESS X 

Una partita a scacchi col computer ca- 
ratterizzata da una grande dote, quella 
di adeguarsi al livello del giocatorel 
Moltissime opzioni e la possibilità di 
crearsi un proprio libro di aperture. 
Grazie alle sue caratteristiche resta 
sempre attuale, anche per i giocatori 
più esperti. 7GM1I/90 

■ CYBERNOID 

155 schermi di azione frenetica da sala 
giochi che vi terranno impegnali per 
lungo lempo. Uno 'spara e fuggi" a 
scorrimento orizzontale in un labirinto 
ben disegnato e coinvolgente. TGM 
3/46 

■ DALEY THOMPSON 
OLYMPIC CHALLENGE 



Una simulazione sportiva capitanala 
da Daley Thompson in persona, digi- 
tata zalo e animato. Con un movi' 
mento frenetico di joystick a destra e 
a sinistra dovrete riuscire a superare 
dieci prove indossando le scarpe 
adatte a ogni gara e subendo le criti- 
che o I complimenti del giornali, Un 
ottimo gioco malgrado il prezzo di so- 
le 29000 lire. TGM 3/58, 4/29. 8/46 

■ DARK SIDE 

Un arcade che vuole tanta logica per 
essere risolto. 18 settori da esplorare 
difficili da risolvere e difficili da di- 
menticare, Un gioco da assuelazione 
che tutti i possessori di PC dovrebbe- 
ro possedere. TGM 5/30 

■ DUNGEON MASTER 

Un vero e proprio RPG (Role Playing 
Game) che vi impegnerà per mesi e 
mesi. Intrappolali fra le prigioni sot- 
terranee di un castello, dovrete ritro- 
vare il Bastone di Fuoco che vi con- 
durrà all'uscita. Un gioco di altissimo 
livello dove intricali labirinti e mostri 
d'ogni sorta vi ostacoleranno e dove 
dovrete allronlare le minacce della la- 
me e della sete, Combatterete con ar- 
mi e magia <n un gioco di ruolo senza 
precedenti. TGM 8/38 

■ ELIMINATOR 

Una gara tutt'azione su strade intrica- 
le, ostacoli strambi e bonus sparsi 
dappertutto. Un gioco molto piacevole 
e veloce, alimentato da una musica 
allrettanto incalzante. Tanta cura ai 
dettagli in un gioco cosi pazzo da per- 
mettervi di correre anche sul soffitto ! 
TGM 2/28 

■ ELITE 

Questo gioco fece la sua prima appa- 
rizione sul BBC Electron. Fu un gran- 
dissimo successo a causa dell'intelli- 
genza delle regole e dell'utilizzo della 
grafica vettoriale Un gioco di compra- 
vendita amb ientato nello spazio dove 
dovrete decidere se guadagnare mol- 
to con l'onestà o con la violenza. Un 
gioco magnifico che 'dura una vita*. 
come dicono gli inglesi, perché il vo- 
stro compito, appunto, à quello di vi- 
vere. TGM 3/47. 5/48 



467100 TGM TX 015:12789 
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C0LLECTI0N 



M F15 STRIKE EAGLE II 

La MicroProse ci riprova con un simu- 
lator* di volo davvero «ccerónal*. 
Forse * Il migliora ma) realizzato lino 
ad oggi, a eiaramente l'esperienza in- 
segna. Grafica vettoriale piena, colorì 
incredibili nella versione per PC ingra- 
lica VGA. Cura dei particolari e veloci- 
tà. Un simulatore da non perdere per 
gli appassionati e per chi vuole dimo- 
strare che il proprio computer sa lare 
I morto di più che limitarsi a giocare. 
TGM 14/32 
} 
! 



F-16 COMBAT PILOT 

Grande simulazione della Digital Inte- 
gration di quel gioiello d'aereo chiama- 
to Falcon, Non troppo difficile per i 
principianti grazie ai livelli per l'ap- 
prendimento, questo simulatore di volo 
otlrirà grandi emozioni per gli appas- 
sionati del genere. TGM 7/45 



■ F-16 FALCON 

Il più bel simulatore di F-16 mai ap- 
parso su computer. La versione Ami- 
ga è senza dubbio la migliore. Dodici 
missioni da compiere e parecchi livelli 
da raggiungere in un gioco che rlpro- 
duce fedelmente la realtà. Utilizzalo 
per le esercitazioni strategiche dagli 
stessi piloti del Pentagono. Falcon si 
rivelerà presto una passione a cui sa- 
rà difficile sottrarsi. Potete giocare 
anche via modem con altri computer. 
TGM 6734 

■ FIENDISH FREDDY'S 
BIG TOP 0' FUN 

Un multievento circense che linai- 
mente fa ridere. Un cartone animato 
che vi riserva davvero parecchie sor- 
prese. Una serie di comiche che dilfi- 
cilmenle si possono vedere su di un 
computer. Vale la pena almeno per il 
divertimento. TGM 12/30 



■ FORGOTTEN WORLDS 

Di questo shot'em up si à molto par- 
lato, soprattutto per la similitudine 
con il coin-op. f fondali curatissimi 
(meno gli sprile) e l'impegno vi coin- 
volgeranno in una sfida all'ultimo 
mondo, con un cambio improvviso e 
avvincente di scrolling quando in- 
contrerete il temibile Bios. TGM 
10/32 

■ GAUNTLETII 

Oopo il successo del primo Gaunllet 
non poteva mancare questo seguito 
ancora più complicato. Una seti» di 
labirinti dai quali non potrete mai 
uscire e II vostro scopo 6 quello di 
resistere il più a lungo possibile e 
acquistare punti (magra consolazio- 
ne!). Potete scegliere di essere un 
mago, un'amazzone, un guerriero o 
un elfo e se giocate in quattri 
veri irete molto. Un classico che non 
si dimentica. TGM 1/35. 7/42 




COMPUTERS 



AVVISO Al RIVENDITORI ! 



IMPORTIAMO DIRETTAMENTE: 

Computer XT-AT compatibili 
Stampanti da 80 e 132 colonne 
Mouse - tavolette grafiche 
Schede e accessori per PC 
Tutti i prodotti Commodore 
Drive OCEANIC per C-64, Amiga e Atari 
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"La ditta Cipolla Antonio, corrente in Lucca Via Vittorio Veneto 26 

preso atto 

che la duplicazione e la commercializzazione di copia in edizione 
non originale di programmi software Amiga per computers 
Commodore, dei quali titolari dei diritti di riproduzione e 
distribuzione esclusiva per l'Italia è la C.T.O. s.r.l. con sede in 
Zola Predosa (BO) Via Remonte 7/F. costituisce violazione della 
Legge 11/4/1941 n. 633 che tutela il diritto d'autore sulle opere 
summenzionate spettante, nel caso di specie, alla C.T.O. s.r.l 
medesima 

rende noto 

di essersi impegnata a non riprodurre e porre in vendita copie 
comunque abusivamente riprodotte dei sopra citati programmi 
software, che, se da essa commercializzati, lo saranno 
nell'edizione originale fornita dalla C.T.O. s.r.l." 
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j* LLARME!... Serbatoi forati!. ..Perdita di combustibile! Se Tom Jetland 
M 1 avesse controllato attentamente il modulo di riparazione avrebbe potuto 
^^ tranquillamente continuare il viaggio, ma non lo fece e così si ritrovò pesto 
e dolorante sulla superfìcie di Titano in compagnia di due ammassi: uno di 
ferraglia e l'altro di cambiali da pagare per quello che era stata prima la ferraglia. Si 
svegliò rappezzato alla meglio su un divano nell'ufficio del Controllore minerario 
che esordì dicendogli: "Benvenuto su Titano, signor Jetland, e grazie di averci scel- 
to". Jetland trattenne un "Sì, per i tuoi begli occhi!" e cominciò a spiegare i suoi guai 
al Controllore. Questi gli rispose che avrebbe potuto diventare un minatore, un cac- 
ciatore di taglie, o... "Qui su Titano abbiamo un problema. In breve, abbiamo perso 
ogni contatto con la città di Proscenium e due agenti nel tentativo di investigare. La 
ricompensa per la soluzione di questo mistero sarebbe molto elevata. Accettate?" 



Il "Bar della sabbia" è uno dei lanli ri- 
trovi di Primus, e ci si irova anche il no- 
stro Tommy. Acceuato l'incarico non gli 
rimane che cercare qualcuno che lo aiuti 
nella sua missione; cosa non diffìcile 
perché bar. ristoranti e saloni sono sem- 
pre affollati. Jetland può unire a sé fino 
a cinque persone, ma all'inizio è un si- 
gnor nessuno e troverà pochi volontari. 
L'avventura, come già detto, inizia nella 
città di Primus. Su Titano esistono tre 
altre città: Progcny, Parai la* e Prosce- 
nium. ma quest'ultima è isolata quanto 
a comunicazioni e a servizi di trasporto. 
I trasporti sono costituiti da navette ter- 
restri che collegano Uà loro solo Primus, 
Progeny e Parallax, quindi per trovare 
Proscenium è necessario procedere a 
piedi sulla superficie. Tutte le città of- 
frono gli stessi servizi: terminali, ritrovi, 
palestre, casinò, ospedali, posti di poli- 
zia e negozi di riparazioni. In più ci so- 
no anche edifici che ospitano il calcola- 
tore centrale. l'università, l'armeria, il 
negozio di armature, l'ingresso alla mi- 
niera, l'ufficio del Controllore, la com- 
pagnia di trasporti, il centro di addestra- 
mento e la stanza della simulazione bel- 
lica. 

Tutte le città hanno ovviamente una pro- 
pria planimetria e anche un proprio tas- 
so di delinquenza: medio a Primus, bas- 
so a Progeny e alto a Parallax. Questo 
significa che a Parallax gli incontri inde- 



siderati per strada sono più frequenti, le 
bande di nemici più numerose e i nemici 
più forti rispetto a Primus e Progeny. Da 
Primus potreste aver voglia di passare a 
Progeny o a Parallax, ma usare le navet- 
te vi costa 5000 crediti che all'inizio non 
avete; l'alternativa è andare a piedi se 
avete almeno una tuta Vac per persona. 
Quest'ultima possibilità potrebbe costar- 
vi meno, ma Titano è grande e non tro- 
verete nessuno a indicarvi la strada. 




mentre tutta la fauna titaniana brama di 
avervi a tavola (come pranzo, natural- 
mente). Per difendervi servono armi e 
armature, che potete comprare negli ap- 
positi negozi o rubare ai nemici morti 



(per chi non lo sapesse questo è un gio- 
co di ruolo). 

Esistono però precisi limiti all'equipag- 
giamento che potete impiegare, e sono i 
vostri stessi uomini a sancirli. Ogni per- 
sonaggio ha sei caratteristiche: forza, 
agilità, resistenza, saggezza, educazione 
e carisma, che vi vengono mostrale nel 
prospetto sotto forma di istogrammi. 
Ognuno di essi può inoltre essere adde- 
stralo per tutta una serie di scopi, come 
il combattimento disar- 
mato o l'impiego di so- 
fisticate armature ser- 
voassislite, accrescendo 
così le sue abilità in 
quei campi. Il prospetto 
dei personaggi mostra 
anche queste, sempre 
tramile una serie di 
istogrammi che vi dan- 
no un quadro completo 
dei vostri personaggi. 
Se voleste far usare 
un'armatura da batta- 
glia a qualcuno che non 
la sa usare dovrete ri- 
nunciarci e guadagnarvi 
in qualche modo l'abili- 
tà relativa; lo stesso vale per l'arma- 
mento perché c'è un'abilità per ogni ti- 
po di armi. Il grado di abilità è mollo 
importante perché con una modesta bra- 
vura a usare le armi non potrete com- 
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prare i modelli più sofisticati, e un ragio- 
namento simile vale per tutte le altre 
abilità. 

Quando inizia l'avventura di Jetland vi 
conviene iniziare a cercare compagni, e 
avrete modo di familiarizzarvi con il si- 
stema di comando a menu che vi lascia 
scegliere le operazioni premendo un nu- 
mero o muovendo il cursore. Le persone 
cui parlerete conoscono un certo mestie- 
re e quindi posseggono detcrminate abi- 
lità; sta a voi decidere chi preferite avere 
con voi. Avendo i soldini necessari pote- 
te sviluppare abilità e/o caratteristiche 
dei personaggi presso chi se ne occupa, 
ma state attenti perché le caratteristiche 
non si possono migliorare molto e una 
scarsa educazione ha ripercussioni su 
quello che il personaggio può imparare. 
Il gioco è un classico gioco di ruolo a 
menu con un'ambientazione insolita. 
Nei movimenti in città o in superficie 
avrete una visuale 3D e una dall'alto 
nella fascia superiore dello schermo, 
mentre muovendovi sottoterra si passa a 
una singola visuale aerea più dettagliata 





o« Jutland 



esperienza, e senza esperienza è impos- 
sibile insegnare qualcosa ai personaggi. 




della precederne. Sotto a queste finestre 
si trovano gli indicatori di stato dei per- 
sonaggi che mostrano i tre attributi fisi- 
ci (forza, agilità e resistenza) più un 
quarto, la salute, dato dalla media dei 
primi tre. Come ogni gioco di ruolo che 
si rispetti anche MOT vi offre molti 
combattimenti, con possibilità di lascia- 
re al PC il controllo dei personaggi. Do- 
po la battaglia viene la parte più diver- 
tente, e cioè un saccheggio generale di 
roba altrui che rivenduta o utilizzata 
contribuirà ad accrescere la vostra po- 
tenza. Combattere è indispensabile per 
migliorarsi, altrimenti non si guadagna 



I problemi che MOT vi pone non sono 
particolarmente difficili, ma richiedono 
tutti logica, memoria ed esplorazione, 
quest'ultima specialmente verso la fine. 
Devo anche dire, e qui passiamo alle 
critiche, che la struttura dei problemi è 
abbastanza rigida. 

C'è anche poca interazione, con il risul- 
tato di avere alcuni pezzi di gioco pre- 
fabbricati in cui le esigenze di trama vi 
fanno compiere determinate azioni su 
cui non avete alcun controllo, e questo 
nuoce allo spessore del gioco. 
L'esplorazione non manca, e nemmeno 
l'atmosfera e un buon numero di batta- 



VOU. uo voti 



glie, ma giocando quasi a tempo pieno 
sono riuscito a risolverlo in meno di 
una settimana: secondo me MOT soffre 
di una impostazione non proprio buona 
che impedisce il pieno sfruttamento del- 
la notevole trama. Molto interessante la 
confezione, che oltre a un buon manua- 
le ospita una busta chiusa contenente 
diverse informazioni che è possibile 
scoprire giocando. MOT mi ha avvinto 
con facilità senza darmi quasi respiro 
fino al momento della soluzione, e que- 
sto è fondamentale. Penso quindi che 
sia una valida alternativa ai classici gio- 
chi di ruolo e che meriti considerazione 
da tutti gli appassionati del ramo. Se 
non pretendete ciò che nessun gioco di 
ruolo oggi può offrire, MOT potrà pia- 
cervi molto. Prima di finire una nota 
importante: avete per caso tra i vostri 
giochi "The mars saga"? In caso affer- 
mativo lasciate perdere MOT: il nome è 
diverso, l'etichetta è Infocom anziché 
Electronic arts ma i due programmi so- 
no IDENTICI, e del resto l'avrete già 
capito leggendo. La configurazione? 
Due dischi da 5,25", uno da 3,5" e sono 
usate le schede CGA, EGA e TGA alla 
solita risoluzione 320 X 200. 




Globale: 

79% 
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ADVENTURE 



Infocom's 



SHOGCIN 

nfocom, In foconi, casa di avventure di classe fatte con classe", questo 
fino a qualche tempo fa era sicuramente il pensiero predominante di 
tutti i videogiocomani dotati di un minimo di senso critico. E cosa do- 
vrebbero pensare adesso che le avventure della nuova generazione ven- 
gono arricchite da buone immagini grafiche? Male no di sicuro! 




Correva l'anno 1600 e Inghilterra, 
Olanda, Spagna e Portogallo erano in 
piena fase di conquista e di sfruttamento 
delle terre sull'oceano Pacifico. Queste 
ultime due, di religione cattolica, erano 
chiaramente ostili alle altre due prote- 
stanti. 

Voi, nei panni di John Blackthome, ave- 
te l'ingrato compito di saccheggiare e 
conquistare terre straniere, specialmente 
se appartenenti ai nemici iberici. Questi 
ultimi non sono certo stati con le mani 
in mano quanto a conquiste e al mo- 
mento possono annoverare anche la Ci- 
na e il Giappone. Ed è proprio a que- 
st'ultima terra che voi siete diretti per 
una missione altamente pericolosa. Ma i 
guai sono già cominciati da un pezzo 
quando e precisamente durame il lungo 
e noioso viaggio verso le nuove tene. 
La vostra fida nave Erasmus, infatti, 
può ospitare fino a 107 passeggeri, vi- 
veri e acqua compresi; ma che ne dire- 
ste se quasi tutti i marinai fossero tal- 
mente malridotti da non poter cammina- 
re e la stiva fosse piena di ottima e com- 
mestibile aria? Beh, questo è esattamen- 
te il vostro problema: cercare di arrivare 
a terra in condizioni disastrose, lottando 
contro fame, sete e, ci mancava solo 
questa, il mare in tempesta. 
E una volta che avete risolto questi pro- 
blemi minori, cioè circa un nono del- 
l'avventura, dovrete affrontare un mon- 
do e una cultura completamente diverse 
dalle vostre, interagendo con personaggi 
che possono parere a dir poco strani. 
La situazione politica del paese, infatti, 
è abbastanza confusa: il dominatore lo- 
cale Nakamura è da poco passato a mi- 
glior vita, lasciando come erede desi- 
gnato un bambino di sette anni. Il co- 
mando viene temporaneamente esercita- 
to da un concilio di cinque uomini di 
cui due di essi, Toranaga e Ishido, sono 
fervidi seguaci delle tradizioni dei sa- 
murai e aspirano al supremo grado di 
Shogun per dominatore da soli il paese 
alla faccia dell'innocuo e ignaro impe- 
ratore in carica. Per districarvi in tutto 
questo macello avete a disposizione il 
tradizionale parser In foconi che non do- 
vrebbe avere bisogno di grandi presen- 
tazioni. Il vocabolario è abbastanza va- 
sto e gli ordini possono essere anche 



piuttosto complessi e mollo vicini alla 
lingua madre. C'è da dire però che alcu- 
ne tradizionali frasi tipo "look sea" non 
possono essere immesse e si deve ricor- 
rere a "look ai ine sea" oppure ad "exa- 
minc sea" con evidenti aumenti di lun- 
ghezza di battitura. Fortunatamente con 
la pressione dell'apposito tasto di fun- 



di karakiri (scherzavo, mica siamo in 
Giappone qua!), ma so che molli non 
resisteranno alla tentazione di darci una 
guarda lina. 

A decorare il tutto ci sono delle incisio- 
ni grafiche in puro stile giap che ben si 
sposano con l'atmosfera che i testi vo- 
gliono creare. L'unico problema è che 




zione si possono richiamare i verbi più 
usati, tra i quali appunto "examine". 
Se questo non vi soddisfa abbastanza 
potete ridefinirvi i tasti a piacere per al- 
tri vocaboli che ritenete più usati e più 
scomodi. Uno dei comandi più innova- 
tivi è la possibilità di tornare indietro 
di una mossa anche a seguito di una 
morte indesiderata per cui in diverse 
occasioni potrete godere di un'apparen- 
te immortalità. E adesso la sorpresa: il 
programma include una serie completa 
di aiuti richiamabili in ogni e qualsiasi 
momento per poter uscire da certe si- 
tuazioni sgradite. 

Ovviamente se vi ritenete VERI avven- 
turieri una simile possibilità non dovete 
neanche prenderla in considerazione, 
pena la perdita della faccia e l'obbligo 



sono talmente grandi (quasi metà scher- 
mo) che alla Infocom hanno pensato di 
farh" vedere una volta sola e poi di farle 
scrollare insieme al testo. Se avete un 
soltanto la grafica CGA, però dovrete 
accontentarvi di immagini in bianco e 
nero. In definitiva un'altra grande av- 
ventura che promette di essere facile e 
difficile al tempo stesso. Buon diverti- 
mento! 




Globale 85% 
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Infocom's 
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Arthur 

The Quest for 

ExCfiUBUR 
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| olti appassionati e non cono- 
sceranno sicuramente la no- 
ta software-house Infocom, 
tuttora sinonimo di avventure te- 
stuali di grande qualità e attualmen- 
te in fase di grande rinnovamento. 
Uno dei frutti di questo rinnovamen- 
to è appunto Arthur, che offre anche 
un bel pacco di grafica assieme ai so- 
liti ridondanti testi. 



La storia la sappiamo più o meno tut- 
ti: Arthur, giovinetto, deve estrarre 
una spada ingioicllata dalla roccia in 
cui è incastrata per diventare re d'In- 
ghilterra. E siccome questo ragazzo è 
figlio del Grande Re Uther Pendra- 
gon, il mago Merlino, da quel saggio 
che è, ha deciso di aiutarlo a prendersi 
ciò che è suo, ma con le dovute caute- 
le. In pratica lo mette alla prova inse- 
gnandogli poche cose alla volte e dan- 
dogli alcuni consigli quando non rie- 
sce più a procedere nel 

difficile compilo. D pro- 
blema principale è che 
fin dall'inizio il pieirone 
con tanto di spada attac- 
cata verrà portato via 
nottetempo dal malvagio 
usurpatore Lot, nascosto 
in un luogo piuttosto si- 
curo e in capo a tre gior- 
ni la spada verrà da lui 
estratta con qualche 
ignoto sistema. 
Per fortuna Merlino vi 
può insegnare una sem- 
plice quanto efficace ma- 
gia di trasformazione che 
vi permette di diventare 
a scelta una civetta, una 
salamandra, una tartaru- 
ga, una talpa o un'an- 
guilla. Le numerose lo- 
cazioni e i diversi enigmi presenti del 
gioco vi costringeranno, infatti, a 
prendere di volta in volta la forma 
giusta al momento giusto. Ovviamen- 
te la guisa più utile di tutte è quella 
umana, poiché è l'unica ad avere 
qualche capacità di carico e gli ogget- 
ti qui sono essenziali. Infatti quando 
vi trasformate in qualche animale tutti 
gli oggetti che portavate cadono al 
suolo e ci restano fino al vostro ritor- 
no. Il parser segue il tradizionale stile 
Infocom e accetta comandi semplicis- 
simi e anche frasi piuttosto complesse 
per cui potete scegliere se scrivere 
"look sword" come qualsiasi avventu- 



raccia o aristocraticamente "look at 
the sword". 

Fra i comandi vi è anche l'"undo", 
utilissimo per tornare indietro di una 
mossa, specialmente se ci avete lascia- 
to le penne. La percentuale di comple- 
tamento del gioco è calcolata in quat- 
tro punteggi separati in uno stile che 
ricorda vagamente gli RPG. Uno dei 
principali pregi di questa avventura è 
la presenza dei consigli durante il gio- 
co: ogni volta che lo desiderate potete 
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chiedere aiuto a Merlino e avere degli 
indizi su come risolvere degli enigmi 
in zone già visitate. 

Questa caratteristica trasforma Arthur 
e tutte le altre della serie in qualcosa 
di unico per gli avventurieri perché 
non dovrete più sfogliare le pagine di 
questa o quella rivista per sapere come 
fare un piccolo passo avanti, ma solo 
premere un tastino in più. 
Attenzione però a non abusare di que- 
sta "offerta esclusiva" perché è un'ar- 
ma a doppio taglio: chiunque può es- 
sere tentato dall 'usare i consigli in 
modo intensivo con disastrosi risultati 
sul piano del divertimento! Fra le altre 



cose, invece di sorbirvi la grafica dei 
luoghi, potete seguire la vostra avven- 
tura dal modo mappa e cliccare col 
mouse sulle direzioni desiderate senza 
quindi la scocciatura di dovervi dise- 
gnare tutto. 

La configurazione richiesta è un PC 
con scheda CGA o EGA e almeno 
384K. La versione CGA è realizzala 
in monocromatico per poter supporta- 
re il modo a 80 colonne. Stessa risolu- 
zione anche sulla EGA, che però trae 
beneficio dall'uso dei sedi- 
ci colori (anche se non so- 
no sfruitati in modo molto 
professionale). 
L'intero programma, però, 
è stato compilato in Turbo 
C permettendo ai nostri 
furbi amici della Infocom 
un notevole risparmio di 
tempo e di fatica con risul- 
tati di scarso valore per la 
velocità di disegno grafico. 
Tanto per fare un esempio 
il mio AT da 12 MHz im- 
piegava nove secondi per 
caricare e mostrare una 
schermata a tutto schermo, 
un tempo altuccio che si 
poteva ottimizzare sfrut- 
tando la notevole potenza 
del Turbo C che accetta 
anche delle procedure in 
assembler. Al di là di tutto questo il 
problema è marginale e Arthur rimane 
una grande avventura interattiva per 
risolutori esigenti. Non lasciatecelo 
scappare. 
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Lo stile di un Word Processor davvero internazionale... 

CI TEXT 





iamo ormai portali a scartare tempre il so- 
ftware italiano, per una miriade di motivi, 
ma questa volta ci siamo dovuti ricredere. 
Cl-Texl è diventalo qui in redazione l'unico 
WP interessante, grazie al suo grande eclet- 
tismo. Vediamo insieme in anteprima assolu- 
ta i pregi e i pochi difetti della seconda ver- 
sione. 



Per prima cosa voglio ringrazia- 
re l"ing. Michele Console Battila- 
na, ideatore e programmatore di 
questo Word Processor strabilian- 
te. Primo perché è una persona di- 
sponibilissima e molto gentile e, 
in secondo luogo ma non meno 
importante, perché è la prima per- 
sona che ha pensato a un program- 
ma italiano rendendolo intemazio- 
nale. 

Cl-Texi è un Word Processor a 
tutti gli effetti, cioè un programma 
in grado di gestire i testi e man- 
darli in slampa. All'apparenza, 
quindi, niente di così nuovo. Ma 
in venia le possibilità di questo 
potente WP sono cosi molteplici 



che vanno analizzale con ordine per 
non perdersi nei meandri di menu 
e souomcnu. 

Innanzitutto premetto che Cl-Te- 
xt non è un programma del lipo 
"What you scc is what you get", 
cioè "Ciò che vedi è quello che ot- 
tieni". Questo significa che se desi- 
derate centrare il titolo di un para- 
grafo, per esempio, potrete vedere 
la centratura solo in slampa, perché 
sul video il titolo resta allineato a 
sinistra. Quello che invece potrete 
vedere a video sono le colonne di 
testo. Cioè se decidete di stampare 
il vostro testo su 60 colonne, ne 
avrete effettivamente 60 sullo 
schermo, e in questo modo potete 




Via Cario Alberto,39/A - 10123 TORINO - Tel.011/517740 

Spedizioni delle Ultimissime 

Novità in tutta Italia per 
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spectrum - msx - nintendo 
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COMMODORE POINT - ATARI STORE 



Disponibilità di 

programmi gestionali. grafica 

pittorica, cad. word processor 

per amiga 500 e amiga 2000 



Super Offerta 
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vedere esattamente come vengono 
divisi i paragrafi. Medesimo discor- 
so per quanto riguarda gli stili dei 
caratteri. Nel Pro-Write, per esem- 
pio, voi potete scegliere stili di ca- 
ratteri differenti, ma perché possia- 
te ottenerne la slampa, dovrete pro- 
cedere in modo grafico e, di conse- 
guenza, rallentare tantissimo i tem- 
pi. Nel Cl-Text, invece, avrete a di- 
sposizione sul video solo un tipo di 
carattere (quello scelto nella star- 
tup-sequenec) ma in stampa potrete 
usare uno di quelli che la stampan- 
te ha a disposizione. 

II discorso cambia per quanto ri- 
guarda il formato dei caratteri, ov- 
vero il grassetto, il sottolineato, l'i- 
talico, o una loro combinazione. 
Questi formati sono sempre visibili 
a video. 

Inolirc potete inserire nel testo dei 
codici di Escape per comunicare al- 
la stampante l'utilizzo di set di ca- 
ratteri particolari cosi, in questo 
modo, sarete in grado di sfruttare al 
massimo anche le eventuali poten- 
zialità della stampante: caratteri so- 
prascritti, sottoscriiii, allargati, in 
doppia altezza, colorati, ecc. 

CI PER TITTI, 
TITO PER CI 

CI Tcxt, tra le tantissime opzioni 
che potete ritrovare in qualunque 
altro Word Processor, vi permette 
di salvare il lesto che scrivete in 
tantissimi diversi formati. Questo 
significa per esempio poter scn . 
sull'Amiga e utilizzare il testo poi 
sul Macintosh e viceversa. Cioè C 1 
Texl non si limita a salvare in 
ASCII, ma modifica anche alcuni 
caratteri speciali (come per esem- 
pli) le letiere accentate) in modo da 
ritrovare gli slessi su un diverso 
computer. Se infatti scrivete, ponia- 
mo, un testo con Amiga usando i 
caratteri accentati, lo salvate i 
ASCII e lo trasferi le su di un PC, 
otterrete da quest'ultimo un testo 
pieno di strani caratteri. Se invece 
utilizzate l'opzione di salvataggio 
dei dati in codice ASCII e comuni- 
cate a CI Texl su quale computer 
deve andare a finire il testo, otterre- 
te un file adegualo al computer che 
deve leggerlo. Straordinario. 

Questo, per esempio, ci è di enor- 
me aiuto in redazione. Molli redat- 
tori utilizzano l'Amiga per scrive- 
re. Noi salviamo tutto in formato 
Macintosh e poi trasferiamo i file 
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sul Mac in modo da ritrovare tutu i 
caratteri utilizzati sull'Amiga ed 
evitare cosi lunghe sostituzioni. 

Inoltre CI Text vi permette di 
salvare in formato ANSI. Un siste- 
ma di codificazione utilizzato da 
molù WP creati per Personal Com- 
puter e in grado di memorizzare 
anche i codici di stampa come le 
centrature, i tabulatori e i tipi di ca- 
rattere (sottolineato, grassetto, ec- 
c.j. 

Ultima, e non meno importante, 
la possibilità di salvare il File in 
modo critiato, cioè leggibile solo se 
viene inserita una password scelta 
dall'utente. Inoltre potrete salvare i 
filcs senza che ne venga creata l'i- 
cona e in questo modo potrete ri- 



sparmiare spazio prezioso sul di- 
schetto. 

CI Text fa per tre 

Potente Word Processor con tut- 
te le sue belle opzioni di 'taglia, 
copia e incolla", CI Text ha un 
potentissimo comando di ricerca e 
sostituzione che vi permetterà di 
agire sul testo in modo molto, 
molto veloce. 

Inoltre potrete aggiungere al te- 
sto delle immagini e creare così 
dei vostri biglietti da visita perso- 
nalizzati, come se aveste una spe- 
cie di programma di impagina- 
zione. 

CI Text vi dà inoltre la possìbi- 




UTILITY REVIEW 

[ita di salvare su un file solo il (or- 
mato di stampa e riprenderlo poi 
con altri testi 

Ancora, fra le tante possibilità, ci 
sono quella di aprire più finestre -le- 
sto contemporaneamente (dipende 
chiaramente da quanta memoria 
avete) e quella, importantissima, di 
far evitare al programma di comu- 
nicare alla stampante i codici di 
impaginazione e di carattere. In 
questo modo un testo già in memo- 
ria può essere stampato mollo velo- 
cemente senza tener conto di come 
è impostato, velocizzando la corre- 
zione delle bozze. 

Occhi aperti 
all'ortografia 

Non so che altro dire di questo 
bel programma. Del resto le cose 
da aggiungere sono davvero tantis- 
sime e solo un'occhiata al manuale 
potrà darvi una mano nei meandri 
di questa "genialità" internazionale. 
Dico intemazionale perché CI Text 
viene venduto oggi con l'interfac- 
cia utente in lingua italiana, ma 
presto potrete scegliere di vederla 
in inglese, francese o tedesco. Ma 
c'è di più. CI Text corregge i vostri 
testi mentre li state scrivendo! Cioè 
comunicando al programma in che 
lingua state scrivendo il testo, sare- 
te avvertili da un beep ogni volta 
che baitele una sequenza di lettere 
non accettala da quella lingua. Inol- 
tre venite avvertili quando ripetete 



Sei est 



P. Le Catara/, (ili lana 
Tel.WraSEl CITO Garabare 



fitari 5ED Stfai con ori uè 1EQKb 
CDfiffiDdcre faigs con rncdu lattare 
Orine {taiga si ime l ìde 
Drive filar! SF 3Jt 
Espansi ana fimiga 5QD in offerta 
modem SreartLinh 1-2-3 
fflonitor a coleri Philips 
fiiari PC 3/H in offerta 



Software 



per 

fiTflRI & Hi GII 

firriui sEttiiiMii 

Cartucce per Rtari Jr ESDD 
Leste geme accessori 
Integrati Gustosa enraflìodore 
Sconti super cer pua nt i ta ' 



SEruiEio riperBEioni C.Et - Amiga - Rtari - Po - Sinciair 



TGM TX 015:12/89 55/100 



http :/Avww. old-computer-mags.com/ 



http :/A«ww.old-computer-mags. corri/ 



http:/A«ww.o!d-compirter-mags.com/ 



una parola (succede spl- 
eni dautiograla icsci per lavoro), e 
miu gli accenti delle Icuere finali 
vengono corretti in modo da rispet- 
tare quelli acuu e quelli gravi. 

», aiuto prezioso, ausilio 
indispensabile, allento maestro. CI 
.incisamente tutti, 
qualunque esigenza abbiale. 

Devo dire che farse ci sono anche 
■ '•a quello più "grave" è 
uno soltanto, e la Cloanui « è già 
messa all'opera per correggerlo. 
Avviene questo: quando non c'e più 
memoria a disposizione e 
ter (sopratuiiio se svelo 
Kb), nel momento in cui richiamate 
l'opzione di salvataggio il program- 
vene che non e possibile 
far apparire il reqoest, e quindi non 
vi resta che togliere una parte di le- 
sto in modo da liberare una porzio- 
ne di memoria e salvare una pane 
del vostro lavoro, pentii 
utente il resto. 

C'è un modo, comunque, per ov- 
viare a quesi' incoovenienic prima 
ohe Li nui )ga prodot- 

prima nga di te-io. dor> < 

lieve 1'opfionc 'M^nonz- 
per evitare di far appa- 
re salvare eofminquc il 



A proposito di nuove voi 
Tengo a ricordare che la Ctoanto si è 
spegnata nell 'inviare le nuove 
versioni dei suoi programmi i 

legata alla confezione. Questa grande 
serietà e il prezzo decisamenu 

I programma firmo di C I Texi 
un Word Processor da non perdere E 
non mettetevi neppure per scherzo a 



pensare di richiedere a qualche pi- 
rata una copia dei programma, la 
qualità vale davvero il suo ; 
Parola di tutta la redazione. 
Brava Clo^; 
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Drive CIRCE per 64 Lire 259.000 



• COMPATIBILE col 1541 «ROBUSTO 
mobile SCHERMATO anUdisturbo 

• GARANZIA totale (ricambi e mano 
d'opera) • Libretto di ISTRUZIONI 
in italiano • Dischetto OMAGGIO 
con programmi e copiatori TURBO. 



Alcuni prezzi dal nostro listino: 

• Commodore (.' 64 Lire 290.000 

• Drive Commodore 1541 Urr 349.000 

• Uno» 500 con Drive e Mouse Lire 849. 

• Adattatore Telematico Commodore L. 99 
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PUNTO VENDITA AL PUBBLICO: 
CIRCE Electronics s.r.l. 
V.Je Fulvio Testi. B19 <B0162 MII.ANO 
Tel 02/5427410 



Dnve CIRCE per AMIGA Lire 229.000 



• LkraCOMPATTO • Mobile in METALLO 

• Meccanica GIAPPONESE • Presa PASSANTE per 

collegare più Drives in serie • Tempo di ACCESSO 3ms 

• AFFIDABILISSIMO (vedi Commodorr Compii tir Club N" 55) 
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opinione 



Cosa Faremo 

da Mommi? 



S 



Utnchi e con le pantofole, magari col baffone. 
Saremo tutl ino con i 

i nipotini e riusciremo a finire Rocket 
Ranger... op; remo tutti n cie- 

dalle radiazioni del compui 



Ricordo quand'ero pico 

rario di Mina, 
- sempre al lu- 
me di une l amp a da ", non 
dormivo acavo 

sempre. 
Purtroppo r.on 

D i miei 
nonni, perduti 
troppo presto, ma 
per quanto vedo 
• si licerli i 

sono «usapre 
acati dei arar. 

■anso 
iir.urnl- 

pro- 
;ipotinl an- 
che ri» magari 
nella vita non si 
«eoo dedicati che 
uarra (pur- 
tvo- 
e alla fami- 
glia. 

>'-* saranno i 
nonni di domani? 
rmm sa- 
quando 
=mo tutti 
nonni (è un sodo 

=• par 
non oc- 

• questo 
ni aono 
accaniti un po' tutti, 
•mauri 'lai confutar a 
lo prenderò aolo in consi- 
dera e ione noi a voi letto- 
el, «sse patta 

dal pzoprio tempo llbaro 
davanti a 'ina simulazione 
di volo, uno spari» * fuggi 
• ditrcuf.a a un'avventura 



apparentemente senza eolu- 

-orso di vi.-: 
no »•• -aolte co 

- onica ha ra- 




passi da varo gigante a 1 
bambini, hanno cGie.inci.ato a 
randa re 1 computer parta 
itagranta dalla loro fan- 
ciullata . Xa cosa ci ac- 
cadrà allora? 

la statistiche più 
«acanti oltre J.'BO» dagli 
.mi passa circa 4 ore 
al giorno di fronte alia 



irfano Gallar 

. televisione. Un tempo pari 
untiti di tempo 11- 
I baro di una persona che 
••ora (aeno rispetto a 
studia) . Se ci fermia- 
{ no su questi dati possiamo 
lupporre che la televi- 
sione, cosi passiva e 
"pronta par l'uso", abbia 
preso il posto di qualun- 
que altro hobby a interas- 
se a sespito della "Sa'. 
mana Enigmistica" e 

isiml abbonati 
fra i pensionar. 
Molto bene . Se fate una 

■? salone, e tralascian- 
possibili effe 

che le radia- 
aioni del Monitor potreb- 
bero provocare, giocare 

con il computer rap- 
presenta esattamen- 
te il compromesso 
fra l'enigmistica e 
! la televisione. 
Quindi' a ragion ve- 
duta potremmo dire 
il computer sa- 
ri il nostro diver- 
timento di don* 
di quel domani che 

■irà con le 
pantofole, il cami- 
no e il Uas: 
Ma c'è ancora da 
fare una distinxio- 

■tt. precisa 
gi non stiamo tutti 
davanti al compi 
ter, anri. Solo una 
.a parte di 
■1 dedica a 
■ito hobby ed è 
lnv*-.:* U 1 
ma generazione a 
trovar* ;.a a 

"-juf-- 

fama li sacra a 
darai neppure oonto 
della loro estrema 
potensa . Cu po' co** b » 
fatto la televisione con i 
nostri ne 

Avremo allora una vec- 
chiaia divisa in due, gio- 
catori e non giocatori. 
Esattamente come avviene 
oggi . Ma in realtà saranno 
proprio il pensionamento e 
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il terrore di non aver 
niente da fare che spinge- 
ranno molti di coloro che 
non si erano avvicinati al 
computer in giovane età ad 
awicinarvisi. Se prendete 
come campione infatti una 
famiglia di media cultura 
composta da genitori e fi- 
gli interessati al compu- 
ter, scoprirete che i ge- 
nitori stessi, fino a un 
certo punto della vita 
preoccupati dal lavoro e 
dalle tasse, cominceranno 
a interessarsi a quella 
macchina infernale, pro- 
prio in previsione della 
vecchiaia. 

Due sono però le molle che 
spingeranno i quarant'en- 
ai, e oltre, di oggi ad 
avvicinarsi al software 
ludico . Una è quella del 
desiderio di avvicinarsi 
al mondo dei giovani (e 
quindi ritornare tali) e 
l'altra è, appunto, quella 
di non rimanere isolati 
dal mondo senza interessi - 



Quando pero saremo vecchi 
noi (i vent'enni di oggi), 
la molla che ci porterà a 
star* davanti al computer 
sari solo la seconda, ov- 
vero quella dell'hobby, 
perché il solo fatto di 
giocare ci farà sentire 
sempre giovani e ci aiute- 
rà ad avvicinarci molto a 
nipoti e figli. 
Per questo sono convinto 
che gli amanti del compu- 
ter avranno una vecchiaia 
molto felice, proprio per- 
ché la ricerca di una se- 
conda gioventù si esprime 
nel corso di tutta la vi- 
ta, e non solo quando sem- 
bra che non resti nien- 
t' altro che tornare indie- 
tro. Anzi, l'interesse per 
tutto eia che l'elettroni- 
ca potrà offrirci ci 
spingerà a guardare sempre 
verso il futuro, con meno 
nostalgia per il passato. 
Saremo allora tutti vec- 
chietti arzilli e felici, 
ci telefoneremo per sapere 



come si risolve Zak Mckxa- 
cken III o Rocket Ranger 
Il (io sarò ancora al pri- 
mo! — Simone, *»«— < tu co- 
me si fa!) e non ci preoc- 
cuperemo di niente, tanto 
il nostro fedele simulato- 
re di volo ci farà restare 
con la testa fra le nu- 
vole. 



Ma non finisce qui: che ne di- 
reste di chiedere ai 'pezzi 
grossi' dell'industria dei 
deogame come sarà, secon- 
do loro, il futuro del diverti- 
mento elettronico? Il nostro in- 
faticabile e provocatorio Mei 
Croucher l'ha fatto per voi, e 
presto potrete conoscere 
sultati dell'intervista su queste 
stesse pagine... non perdete- 
vi questa occasione! 



IL PIÙ' VASTO ASSORTIMENTO DI HARDWARE E SOFTWARE Al MIGLIORI PREZZI DA 

SUPBRQAJB 



In Via Vitruvio N. 38 a MILANO 



Commodore 64C + 2 Joystick * 6 Giochi Orig. * Registratore . Copritasnera • 1 Prolunga Joystick - 

1 Duplicatore ♦ 1 Deviatore Antenna + 10 IP Musicali 

Disk Drive Oceanie OC 118 

Disk Drive 1541 II + Mouse 1351 * Adattatore Telematico 

Disk Drive 1571 Commodore 

Amiga 500 Commodore 

Espansione 512K per Amiga 500 (24 mesi di garanzia) 

Amiga 2000 con 1 Drive 

Disk Drive Estemo per Amiga 500 (Meco. Nec) 

Disk Drive Interno per Amiga 2000 

Scheda Janus XT per Amiga 2000 'A 2088" 

Hard Disk per Amiga 500 Commodore "A 590" 

Hard Disk intemo per Amiga 2000 "AMI 2092" 20MBYTE 

Stampante MPS 1 230 Commodore 64 e Amiga 

Stampante STAR LC 10 per Amiga 

Stampante Mannesmann MT 81 per Amiga S PC Comp. 

Stampante Star LC 10 Color per Amiga 500/2000 & PC Comp. 

Stampante Epson LQ 500 24 Aghi per Amiga & PC Comp. 

Stampante Commodore MPS 1224 Colori 24 Aghi per Amiga S PC 

Atari 1040 STF 

Monitor Philips CM 8833 per Amiga 500/2000/Atari/IBM (Stereo) 

Monitor 1084 Commodore per Amiga 500/2000 

PC XT Philips 9100 - 768K - IDrive 3"1/2 - 1 Drive 5' 1/4 + Monitor 

AT/Commodore PC 30-III 12 Mhz. 1024K 1 Drive 3"1/2 1.44 Hard Disk 20MBYTE 

XT Atari PC3 30 MBYTE . 1 Drive 

AT/Atari PC4 12 Mhz. 1 Drive 5"1/4 da 1.2 MBYTE Hard Disk 60 MBYTE + Scheda VGA 
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1.600 000 
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L 


1.700.000 
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I prezzi sopra elencati possono variare e sono comprensivi di IVA 
SUPERGAMES sas - Via Vitruvio,38 - 20124 MILANO Tel. (02) 6693340 
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MkroIllgsions" 



■Jlfowe fà/s/o/?/ 



Faery Tale 

tre fratelli Julian, Philip e Kevin vivevano pacificamente nella lontana terra di 
Holm, quando un'orda di goblins e orchi spinti dalla fame ha invaso le Terre cen- 
trali, devastando Holm e il luogo circostante la città. Ciò ha fatto arrabbiare non 
poco i tre fratelli che, armati solo del proprio coraggio, decidono di ristabilire la 
situazione. 




In realtà il plot, interamente descritto 
nel libretto d'istruzioni allegalo alla 
confezione di Faery Tale, è molto più 
complesso; l'importante è sapere che 
voi rivestite i panni di Julian, Kevin e 
Philip ed il vostro obiettivo è quello di 
recuperare un potente talismano recen- 
temente trafugato e nascosto in qualche 
parte della contea e poter così ristabilire 
l'ordine una volta per tutte. 
Naturalmente l'impresa non è delle più 
facili, in quanto i vostri avversari non 
se ne stanno certo a guardare e così sa- 
rete molto spesso coinvolti in combatti- 
menti corpo a corpo dai quali dipenderà 
l'esito della vostra missione; per vostra 
fortuna le strade del reame sono infin... 
cioè sono disseminate di preziosi ogget- 
ti quali frecce o torce che tornano utilis- 
simi e senza i quali è impossibile la ri- 
soluzione del gioco. 

L'orientamento non è un problema, gra- 
zie anche alla mappa che troverete al- 
l'interno delle confezioni e che serve 
anche per il corretto inserimento delle 
passwords richieste all'inizio di ogni 
panila. 

Lo schermo è diviso in due parti: in 
quella supcriore è rappresentata l'area 
di gioco ed in quella inferiore trova po- 
sto insieme ad una rudimentale bussola 
e ad una pergamena ove compaiono di 
volta in volta i messaggi, un menu ad 
icone e svariati sottomenu; tramite que- 
sto menu è possibile l'utilizzo della rac- 




colta degli oggetti precedentemente rac- 
colti, dialogare con altri personaggi, 
usare alcune magie, comprare qualsiasi 
cosa e naturalmente "quittare" e "pausa- 
re" il gioco. 

Se già tutto questo vi attira non poco, 
aspettale di sapere che l'area di gioco è 
composta da una superficie di 144 per 
100 schermi!!! Ciò significa diverse 
settimane solo per un'esplorazione 
completa di tutta la zona e molte altre 
settimane per la risoluzione di Faery 
Tale. 

Riflettete quindi sulla vostra passione 
per questo genere di giochi; se non ne 
siete attraiti lasciate decisamente perde- 
re e non tentate nemmeno di iniziare in 
quanto sarebbe tempo sprecato; se al 
contrario state già risparmiando per 
comprarvi Faery Tale non posso che au- 
gurarvi "La forza sia con voi!". 







Scroiling scattoso, grafica e : 
noro appena accettabili: è Inr 
gablle che dal punto di vii 
estetico Faery Tale sia decls 
mente sotto II livello medio 
giochi recentemente usciti per I 
gioiello di casa Commodore. 
Fortunatamente questa lacuna 
è sopperita pienamente dallo 
spessore del gioco; sei mesi 
programmazione e oltre 17C 
schermi da esplorare sono gli 
delle buone credenziali, se 
sono supportate da una buona 
glocabilltà e da un giusto bilan- 
ciamento del livello di difficoltà, 
il gioco, se di gioco si può par- 
lare, è destinato a diventare un 
classico e questo è II caso di 
Faery Tale. 



Globale 80°/ 



. 




In rapporto alla versione des 
nata al 1 6 bit Commodore, Fa« 
y Tale per PC vanta un mlgllc 
scroiling (In rapporto alle pc 
tenzialltà della macchina), ur 
buona grafica e un sonoro al 
sopra dello standard PC, ancr 
se dopo un certo periodo ima 
ad asfissiare (è comunque eli 
mlnablle durante una qualsia 
partita); per quanto riguarda 
spessore del gioco vale lo st 
so discorso della versione Ari 
ga. Un'ultima nota: Faery Tali 
necessita di 51 2k con schec 
CGA o 640k con una EGA ed 
possibile utilizzare mouse, 
ystlck, due drlves o un har 
disk. 

Globale 83* 
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DOMflRK'S 




Ecco una delle trovate nuove della Atari nel 
campo dei giochi "slalomistici": stavolta è un 
simpatico turista ( o se lo volete una coppia di 
turisti ) che fa la sua tranquilla nuotatina, con 
salvagente ai Fianchi, ad esserne il protagonista. Costui 
avanza placido nelle diafane acque di un ruscello, incu- 
rante dei pericoli che una fauna fluviale gli procurerà 
facendogli vivere un tranquillo week-end di paura. 



Il povero turista, che indossa tradizio- 
nali occhiali a specchio, voga tranquil- 
lo immerso nella camera d'aria che lo 
tiene a galla; all'improvviso però sco- 
pre che il corso d'acqua è costellato di 
terribili insidie: emergono dalla sua su- 
perfìcie tremende piante spinose che 
minacciano di bucare il suo salvagente. 
La prima cosa da fare è allenarsi in op- 
portune virate che possono essere dosa- 
te tramite joystick: spingendo in alto la 
levetta il nostro eroe vogherà verso il 
basso, il che nel nostro caso significa 
avanzare visto che il tratto di fiume 
scorre dal basso verso l'alto. Il joystick 
in giù lo farà invece arretrare mentre gli 
spostamenti laterali della levetta gli fa- 
ranno effettuare delle virate. Con op- 
portune traiettorie le piante potranno es- 
sere cosi evitate. In seguito, l'inconsa- 
pevole turista scoprirà di essere stato 
iscritto per errore anche a una sona di 
gara di slalom con tanto di pone da in- 
filare per ottenere punti. Queste porte, 
anch'esse spuntano dall'acqua, vanno 
imboccate come in una normale prova 
di sci ma se si urtano i paletti che le co- 
stituiscono ( insieme con il telone che 
riporta i punti) esse si allargheranno 
permettendo un più comodo passaggio 
ma decrementando i punti da assegnare. 
Ma i problemi non sono finiti qui: le 
due rive del fiume sono piene di alberi 
pericolanti che al minimo alito di vento 
crollano e si immettono nel fiume pro- 
curandovi non pochi incidenti di per- 
corso, che naturalmente riguardano 
sempre l'esplosione del salvagente. La 
fauna acquatica è piuttosto ricca: si va 
dalle classiche bisce d'acqua che in 
Toobin' si limitano a un avanti-indietro 
che risulterà comunque molto fastidio- 
so, per arrivare a delle zanzare che sa- 
pranno come usare i loro pungiglioni 
sguainati . Le sponde del fiume sono co- 
munque popolate di altri personaggi che 
per sfizio personale cercheranno di con- 
trastarvi in ogni modo: dei noiosi punks 
che si dilettano nel lanciarvi oggetti ta- 



glienti, pescatori che si sentono distur- 
bati dalla presenza di un turisiello che 
fa scappare pesci e più avanti pinguini 
kamikaze. Fortunata- 
mente, ed è la prima 
volta che si può dire 
una cosa del genere, 
il fiume è inquinato: 
pullula infatti di rifiu- 
ti tra i quali lattine 
che potranno essere 
raccolti e lanciali 
contro i vostri nemici 
a riva; un lancio che 
va a segno significa 
un intontimento mo- 
mentaneo del bersa- 
glio. Una ridda di 
stellette avvolgerà i 
testoni dei punks, dei 
pescatori o di chi 
avrete colpito con le 
lattine. Il gioco così 
procede tra spuntoni di roc- 
cia e altre piantine che vi 



ostruiranno il passaggio. Se impiegate 
troppo tempo nel coprire un intero trac- 
ciato un terribile coccodrillone spunterà 
dal nulla e stavolta non sarà soltanto la 
vostra camera d'aria a fare una brutta fi- 
ne se questo vi raggiungerà; fortunata- 
mente imboccando una porta il cocco- 
drillo scomparirà. I percorsi si vanno via 
via più intricati vuoi per la presenza più 
fitta di ostacoli, vuoi per le strettoie che 
si presenteranno. L'orografia dei vari 
tracciati è anch'essa una componente 
fondamentale del gioco: le cascate in 
particolare vi catapulteranno in avanti 
creandovi non pochi problemi. Le am- 
bientazioni cambieranno, rimanendo co- 
munque il percorso acquatico e le cose 
da fare le stesse: c'è un tratto in cui il 
fiume è un Acheronte pieno di teschi e 
plasma sanguigno. Inutile dire che i guai 
saranno ancora maggiori. 





A volte l'Atarl, e parlo di Atarl visto che Toobin' è una trasposizio- 
ne da un suo coln-op, mi sembra più brava a partorire Idee origi- 
nali che giochi originali. Un turista con salvagente che vive II suo 
tranquillo week-end di paura nel flumicello In cui sta nuotando è 
qualcosa di singolare e accattivante; però quando questa Idea ori- 
gina un gioco che bene o male è uno slalom abbastanza classico 
con un po' di oggetti da schivare non si può proprio essere con- 
tenti. Certo, c'è anche II tiro al bersaglio con le lattine che offre 
motivo di divertimento ma Toobin' non si spinge più In là di tutto 
questo. MI lascia la stessa sensazione che mi ha procurato Xeno- 
phobe, cioè quella di un gioco ben realizzato ma terribilmente ca- 
rente di soluzioni Innovative sul fronte della glocabllità. Solo che 
Xenophobe era molto "atmosferico" ed era la sua claustrofobla a 
renderlo tale. Toobin' invece no. La grafica e quella atarlana da sa- 
la giochi con però poche rifiniture In questa versione Commodore. 
Carini I motivettl di accompagnamento. 

Globale 58% 



60/100 TGM TX 015:12/89 



http://wviw.old-computer-mags.com/ 



http:/Awww.old-computer-mags.com/ 



http://www.old-computer-mags.com/ 



Hcwson's 



Stornlord 

vete presente tutte quelle vicende zuccherose ti- 
po "c'è la bella da salvare" che vanno tanto di 
moda nelle fiabe e loro simili? Beh, se vi piace- 
vano (o vi piacciono) Stormlord fa per voi. 




Il Regno è in pericolo. Le Fate, custodi 
delle terre, sono state rapite dalla perfida 
e malvagia Badh, una vecchia regina che 
ha deciso di cancellare ogni forma di vi- 
ta dal regno stesso. E ci riuscirà, se il 
prode Stormlord non muove le chiappe e 



vi, ombrelli e cosi via. 
Ad esempio, avete un vasetto di miele e 
davanti a una porla c'è uno sciame di 
api. Vicino c'è una chiave. Quello che 
dovete fare è scambiare il vasetto di 
miele con la chiave dopodiché aprire la 





Appena caricato, Stormlord si 
presenta In tutta la sua profes- 
sionalità con la schermata grafi- 
ca molto bella e la musica affa- 
scinante. Subito dopo l'elegante 
effetto di dissolvenza della 
schermata appare lo schermo 
dei titoli: una pressione veloce 
del pulsante di fuoco e II gioco 
comincia. A questo punto sono 
stato sommerso da una quantità 
Indescrivibile di sonoro super- 
campionato, grafica superba e 
azione alquanto banale ma Im- 
mediata e divertente. In effetti, 
portare qui un oggetto per poter- 
ne portare là un altro non è II 
massimo della libidine, ma c'è a 
chi piace. Nonostante ciò, Stor- 
mlord è realizzato superbamente 
e vale ampiamente il suo prezzo. 

Globale 92% 



porta. 

Un pannello nella parte bassa dello 
schermo indica quante fatine devono es- 
sere liberate e quanto tempo avete per 
farlo. Se il tempo finisce avete finito an- 
che voi, mentre se liberate tutte le fatine 
potete accedere a un sub gioco dove le 
fate in questione lasciano cadere dei baci 
e voi li dovete raccogliere. Finita anche 
questa sezione, si passa ad un nuovo 
quadro e si ricomincia tutto da capo. 



non va a salvare 'ste benedette fatine. 
Siccome le fate in questione sono guar 
date a vista dagli scagnozzi di Badh, i 
nostro eroe non può mica andare disar 
mato quindi si fa dare dalla famiglia rea 
le una scorta pressoché illimitata di fui 
mini magici che si ottengono tramile 
pressione rapida del pulsante di fuoco e 
una scorta di spadoni anch'essi magici e 
anch'essi illimitati che si ottengono con 
la pressione prolungala del fire. 
A causa dell'eia avanzata del nostro eroe 
le lunghe passeggiale sono sconsigliale, 
quindi per coprire lunghe distanze biso- 
gna chiamare l'aquila Mael Ovin da ap- 
positi lastroni di pietra che vi "branche- 
rè" con gli artigli e vi depositerà non in 
banca bensì in luoghi non accessibili a 
piedi. 

Ad ogni modo, sparare all'impazzata 
non è il metodo giusto per liberare tutte 
le fate (anche perché la povera Impazza- 
la si incavola e vi mena). Per risolvere 
ceni problemi vi dovrete armare di cer- 
vello e inventiva, nonché una buona se- 
rie di oggetti quali vasetti di miele, chia- 
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WAR 



CDS' 



Tank fittaci! 




Dopo innumerevoli giochi di ruolo e di guerra 
computerizzati con confezioni piene di validi sup- 
porti come mappe, tabelle, grafici etc.etc, ecco 
^ un gioco in cui è il dischetto ad essere latore di 
ogni informazione statistica mentre un vero piano di gioco 
costituisce l'ambiente simulativo. I valori si ribaltano, i giu- 
dizi anche? 



Quello che trovate nella confezione di 
Tank Aitack è quello che non avete 
trovalo in tutte le altre scatole dei vo- 
stri giochi di guerra per computcr.ov- 
vero un piano di cartone suddiviso in 
cellette esagonali e una bustina conte- 
nente le riproduzioni miniaturizzate di 
una serie di carrarmati e mezzi blin- 
dati. Proprio cosl,avete appena rico- 
nosciuto gli accessori indispensabili 
di un vero board-game; Tank Attack 
infatti non è nient'altro che quesio.un 
gioco da tavolo.anche se nella confe- 
zione è compreso il classico dischetto 
da tre e mezzo per i vostri 16-bit. 
In effetti questa recensione andrebbe 
più destinata alla sezione board-game 
di TGM ma penso che anche un com- 
putcrgiochisia sia in grado di giudica- 
re questo prodotto e soprattutto di ve- 
rificare se il computer interpreta in 
Tank Attack il ruolo che gli si addice. 
Dunque, innanzitutto il piano di gioco 
funge da teatro dello scontro tra quat- 
tro opposte fazioni, che rispondono ai 
nomi di KazaldisArmania.Caldcron e 
Sarapan: l'area di gioco è proprio di- 
visa in quattro regioni e sezionata in 



piccole celle esagonali, ognuna delle 
quali rappresenta l'unità minima di 
superficie dell'intera area. Ognuno 
dei quattro territori possiede un quar- 
licr generale indicato dall'effigie ca- 



ratteristica delle quattro nazionali- 
tà.poi un'altra serie di caselle speciali 
con centri di ricostruzione e di ripara- 
zione .montagne, fiumi laghi, mentre 
tutto il resto è un pianoro desertico. 
Scopo del gioco è riuscire a far rag- 
giungere ad una delle proprie unità di 
combattimento il quartier generale ne- 
mico e distruggerlo. Le unità di com- 
battimento, cioè le piccole riproduzio- 
ni che trovate nella confezione, sono 
di due specie: mezzi blindati e carrar- 
mati, i primi suddivisi in due classi 
(leggera e media) e i secondi in tre 
(leggera, media e pesante). 
Ovviamente i mezzi di combattimento 
andranno distribuiti sul piano di gioco 
e qui daranno vita a scontri fuoco e 
grandi manovre volte alla conquista 
del quartier generale nemico. Le mo- 
dalità secondo cui si svolgono le bat- 
taglie e si effettuano gli spostamenti 
sono quelle comuni a molti giochi di 
guerra: due mezzi si devono trovare 
ad una certa distanza(quattro esagoni 
nel nostro caso) e poi le loro caratteri- 
stiche e la generazione di numeri ca- 
suali decreteranno l'esito della balla- 
glia, mentre gli spostamenti effettua- 
bili sono legali alle condizioni atmo- 
sferiche e naturalmente nuovamente 
alla generazione di numeri casuali. 
Come rientra in tulio questo il vostro 
computer? Semplicemente, vi fornirà 
il numero di mosse effettuabili, vi in- 
formerà tramite apposito bollettino 
delle condizioni del tempo e visualiz- 
zerà tutto quello che c'è da visualiz- 
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Come va giudicato un Ibrido? Bisogna "pesare" se- 
paratamente l'incidenza di ognuno del due generi che 
Il gioco riprende o valutare II frutto della loro recipro- 
ca contaminazione? lo farò tutte e due le cose ma In 
entrambi I casi Tank Attack ne uscirà malconcio. In 
primis va detto che come gioco da tavolo Tank Attack 
è di una banalità stratosferica: come si può proporre 
un war-game In cui gli "articoli" di guerra sono cosi 
poco diversificati, le regole cosi primitive e le circo- 
stanze di gioco non offrono possibilità di colpi di 
scena? Nel 1989 non si può proprio. In secundis, Il 
programma Incluso fa quello che farebbero dei nor- 
mali dadi più una matita e qualche pezzetto di carta: 
se II gioco fosse complesso e sfaccettato forse la co- 
sa sarebbe anche logicamente accettabile ma cosi 
serve solo a spillare quattrini a noi sediclbittistl. E ve- 
dendola globalmente, direi che con Tank Attack quelli 
della CDS hanno voluto fare gli orlginalonl, ma non 
mi sembrano né esperti di giochi da tavolo, altrimenti 
non avrebbero partorito regole cosi misere, né mi 
sembrano grandi programmatori altrimenti l'intero 
gioco l'avrebbero compattato In un "tremmezzo" 
senza bisogno di carrarmatinl e tavolozze. 



Globale 45% 
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zare: numero delle unità 
disunite, di quelle in ripara- 
zione o in ricostruzione, 
una sequenza animata dello 
scontro a fuoco tra due 
mezzi, tre icone per l'avan- 
zamento, l'attacco e il bom- 
bardamento finale del quar- 
tier generale nemico, e in- 
somma tutu i daii che è in- 
dispensabile tener presenti. 



Inoltre, si può giocare in 
quattro e si possono strin- 
gere proficue alleanze. 
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r-COMPILATION 



Gremun's 



ACTION 





Prendete una manciata di programmi a otto-bit così suddivisi: uno ottimo 
(Cybernoid), uno discreto (Technocop), uno particolare (Deflector), uno me- 
diocre (Motor Massacro) e uno bruttino (Artura). Convertiteli ora pari-pa- 
ri/tali-quali a 16-bit, che cosa ottenete? Cinque titoli: uno buono, uno nel 
complesso sufficiente, uno che continua ad essere particolare, uno scarsino e 
uno veramente orrendo. Il passo seguente è riunirli tutti quanti in un'unica compila- 
tion, che cosa ottenete? ACTION. 

questa rivista. Chi ha detto che fortu- 
na!?!). Il mio parere su Technocop è 
quindi differente, lontani da uno star pla- 
yer intendiamoci, ma il programma me- 
rita maggiore considerazione in quanto 
è realizzato più che dignitosamente. Co- 
me certamente saprete questo gioco ul- 
traviolcnto per definizione consta di due 
sezioni completamente differenti. In en- 
trambe vestile i panni di un determinatis- 
simo poliziotto senza scrupoli e darete 
impegnati prima al volante della sua fuo- 
riserie armata alla James Bond e poi al- 
l'interno di alcune tetre abitazioni diroc- 
cate dove acciuffare il maniaco di turno 
da arrestare dopo aver catturato con delle 
reti o massacrato a colpi di armi da fuo- 
co i suoi complici. Nella prima parte la 
somiglianza con giochi tipo Overlander 
o Road Blastcrs è addirittura scandalosa, 
così come la seconda ricalca abbastanza 
fedelmente Rolling Thunden ma a difesa 
del prodotto devo dire che ambedue (e 
specialmente la seconda) non temono il 
confronto con i rispettivi originali. 

DEFLEKTOR 

Programma che è letteralmente scivolalo 
nel dimenticatoio senza particolari acuti 
nonostante fosse un validissimo rappre- 
sentante dei puzzle-games (nell'accezio- 
ne più generica del termine). Il gioco vi 
impegnerà strenuamente nel cercare di 
completare ognuno dei numerosissimi 
schermi differenti, che vanno risolti tuui 
con il seguente procedimento: c'è un ge- 
neratore elettrico che lascia partire un fa- 
scio cellulare, modificandone adeguata- 
mente la traiettoria bisogna fare esplode- 
re tutte le bombe che ci sono nello scher- 
mo e poi dirigere il fascio verso il gene- 
ratore d'uscita con il quale si chiude il 
circuito superando il livello. Fate atten- 
zione ad evitare sovraccarichi e_ad im- 
parare il corretto utilizzo di tutte le altre 
attrezzature sparse per gli schermi che ri- 



CYBERNOID 

Questo prodotto realizzato dalla He- 
wson (cosa mai ci farà in una raccolta 
della Gremlin risulta un mistero) ebbe 
un notevole successo sul 64, tanto che 
ne fu realizzato un seguito. Scontata 
dunque la sua conversione su Amiga 
dove si sono migliorate le componenti 
grafiche e sonore (e ci mancherebbe al- 
tro), lasciando invariato il celebre sche- 
ma di gioco (vedi parentesi precedente). 
Fondamentalmente si tratta di uno spara 
e fuggi a scorrimento multidirezionale 
caratterizzato dall'assenza totale di 
scrolling sostituito, e devo dire ottima- 
mente, da un veloce "flick screen" (dis- 
solvenza della schermala e comparsa 
della seguente). Il lutto condito con pa- 
recchie armi supplementari il cui corret- 



to utilizzo è fondamentale per superare 
indenni la maggior parte delle 155 loca- 
zioni in cui si sviluppa l'azione. E' si- 
curamente il programma meglio realiz- 
zalo dei cinque con ottima e dettagliata 
grafica supportata da un'eccellente co- 
lonna sonora. 

TECHNOCOP 

Sono andato a rileggermi la recensione 
che TGM gli dedicò parecchi numeri fa 
e non mi trovo mollo d'accordo con il 
giudizio (67%) attribuitogli, special- 
mente se confrontato con il 78% di Sol- 
dier of Light che occupava la pagina ac- 
canto (ma non andate a dirlo in giro che 
per simili dichiarazioni sovversive si ri- 
schia ri licenziamento, e voi rischiate di 
non leggere più le mie recensioni su 
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sultano nella maggior pane dei 
casi indispensabili. Un gioco 
che non potrà piacere a tutti, ma 
può appassionare. 

MOTOR 
MASSACRE 

La prima cosa che mi è venuta 
in mente giocando a questo gio- 
co è "tanto fumo e niente arro- 
sto", è come se il programma 
fosse stato programmato da due 
persone differenti. Ci sono delle 
belle schermate d'introduzione, 
la sequenza di guida con la 
macchina vista dall'alto non è 
malaccio, ma quando si entra 
negli edifici da esplorare la si- 
tuazione degenera in modo allu- 
cinante, qualunque aspetto si 
identifica meravigliosamente 
con l'aggettivo penoso. Piace 
solo a mio fratello e con questo 
ho detto lutto... 

ARTURA 

Oulcis in fundo una bella idea 
per un bruno gioco, un brutto 
gioco per una pessima realizza- 
zione, una pessima realizzazio- 
ne per un titolo da evitare asso- 
lutamente (se comprate Action 
non potrete purtroppo evitare di 
venirne in contatto, in ogni caso 
dei dischetti vuoti servono 
sempre...). Il gioco vi vede im- 
pegnati nei panni di un valoroso 
guerriero sassone che deve 
esplorare un vastissimo manie- 
ro scozzese alla ricerca di sei 
scudi magici. Un pessimo clone 
di Black Lamp, perfino mio fra- 
tello si rifiuta di giocarci... 



(J^ 



Globale 

72% 

(Credo che avrei dato un giudi- 
zio migliore se avessero evitato 
delle vere schifezze come Artu- 
ra e Motor Massacro, meglio 
soli che male accompagnati. . .) 
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— — TtHEsorr, ^ Review- 

ROLLER COfiSTER 
RCJMBLER 

iete sempre stati terrorizzati dalle terribili montagne 
russe? O avete nascosto la Tifa per non sfigurare con la 
biondona che sedeva di fianco a voi? In ogni caso pote- 
te ora, grazie alla Tynesoft, prendervi la rivincita (e 
pure la biondona. .. ). 

Non si può certo negare l'originalità 
della Tynesoft: dopo aver realizzato il 
primo gioco circense sui 16 bit, ecco 
ora Roller Coastcr, una simulazione di 
montagne russe! Molli si saranno chie- 
sti dove sia la particolarità di questo 
gioco (come se non fosse già abbastan- 
za originale!): lo strano è che olire a 
controllare il vostro mezzo, dovete uti- 
lizzare una mitragliatrice e sparare a 
destra e sinistra per centrare i numerosi 
bersagli e i nemici che man mano si 
presenteranno davanti a voi. 
Per i fanatici dell'originalità va inoltre 
aggiunto che, per rendere il tulio frenetico e 
veloce, la Tynesoft ha deciso di utilizzare la 
grafica vettoriale, una scelta per cui molte so- 
ftware houses hanno optato nel realizzare si- 
mulazioni di guida. 

Roller Coastcr può essere giocato anche da 
due persone contemporaneamente, nel qual 
caso appariranno due mirini sullo schermo, 
rendendo il tulio mooolto più facile; le diffi- 
coltà sono rappresentale dal tempo limitalo, 
dalle munizioni pure limitate e naturalmente 
dai danni da voi riportati nello scontro con i 
nemici. Una volta abbattuti un certo numero 
di bersagli, che progredisce nel corso del gio- 
co, si passa al livello successivo, ovviamente 
più difficile, con meno tempo, meno muni- 
zioni... 

In alcune versioni è possibile scegliere tra 
montagne russe o monorotaia, anche se l'ob- 
biettivo principale rimane sempre il medesi- 
mo. Se anche questo non è abbastanza origi- 
nale, sappiate che vi è un'opzione in cui pote- 
te avventurarvi in un mondo futuristico astrat- 
to, sempre con la vostra mitragliatrice a porta- 
ta di mano perché i nemici sono anche lì, e so- 
no molto cattivi... 




Non ci slamo proprio, cara Tynesoft!! I 
L'originalità del prodotto è rovinata 
da un'azione di gioco lentissima (no- 
nostante la grafica vettoriale), da un 
sonoro semi-Inesistente e dalla taciu- 
ta con cui si finisce II gioco! Non rie- 
sco ancora a capire come si possa 
lanciare una simulazione di questo ti- 
po, In un periodo come quello natali- 
zio, In cui le softwtare houses sferra- 
no I loro colpi migliori (leggi Hard Drl- 
vin', Toobln, Power Drift...). L'unico 
lato positivo di RCC sono gli screen 
di "Game over"; se questo è per voi 
un buon motivo per comprarlo... 



Globale 4 



arlo... 

1% 




Nella presentazione ci sono effetti grafici molto buoni e subito prima di comin- 
ciare Il gioco c'è una sequenza Introduttiva che ricorda molto quella di Power 
Drift: si ruota atorno all'ottovolante fino ad entrarci. Alt! I pregi finiscono qua, 
perché quello che rimane è un semplicissimo tiro a segno con uno o due gio- 
catori che devono soffocare la noia sparacchiando qua e là per tar punti e ba- 
sta! Inoltre la grafica è proprio lenta e sembra che girl a 2 MHz con ovvie con- 
seguenze sul poveri cecchini che lo provano. Che delusione! 



Globale 54% 



icon- 
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Rev/ew 





B 



Dilettino del dopopartita: "Quattro tifosi appesi per le sciarpe ai fari di illumi- 
nazione, imprecisato numero di sostenitori venuti in trasferta folgorati con l'e- 
nergia elettrica che alimenta il tabellone luminoso, bambino rompiscatole di 
non precisata appartenenza a particolari gruppi di tifoserie proiettato dalle 
curve sul terreno di gioco (e poi preso a calci dal guardialinee perché intralciava il corret- 
to svolgimento dell'incontro), arbitro accolto con amichevole lancio di ordigni esplosivi, 
pullman della squadra avversaria salutato a colpi di bazooka, radiocronista menagramo 
stroncato da una fattura Vudù..." 

Vista l'aria che tira negli stadi di calcio potrebbe sembrare poco opportuno e perfino fuo- 
ri luogo un aggettivo come "fighting", questo permette però anche al generalmente poco 
impegnato redattore di TGM di ribadire che il calcio è solo un gioco e come tale deve es- 
sere preso con filosofia. 



Visio che le discipline olìmpiche proposte 
dall'ultimo titolo della Epyx non le vuole 
vedere nessuno ecco che l'Activision ve 
ne propone un'altra, più consueta, in cui la 
meta finale è ancora il glorioso alloro 
olimpico. 

La situazione è molto semplice ci sono un- 
dici squadre che partecipano alla fase fina- 
le, anzi ce ne sono solo dieci e voi (rap- 
presentanti dell'Inghilterra) dove- 
te scontrarvi con il Giappone per 
ottenere l'ultimo posto disponibi- 
le sul tabellone. Scontato che riu- 
sciale a sconfiggere gli avversari 
di non certo grande levatura te- 
cnica avrete modo di osservare 
gli accoppiamenti che, mediante 
l'eliminazione diretta, vi porte- 
ranno al titolo (o all'elimina- 
zione). 

La prima cosa cosa che mi è sal- 
tata all'occhio è la non-presenza 
(sinonimo di assenza) dell'Italia 
fra le dieci finaliste, mentre tro- 
vano posto altre squadre come la 
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Korea del Sud e l'Algeria. BUUUUUU! 
Solo per questo sgarbo la recensione meri- 
terebbe di partire dal cinquanta per cento 
in giù, poi però ci consoliamo con il fatto 
che il programmatore daltonico ci ha dota- 
to di casacche azzurre e così ecco che le 
cose iniziano già ad andare meglio! 
Ma tralasciamo queste divagazioni di ordi- 
ne patriottico e torniamo al programma. 




Come già detto gli abbinamenti che porta- 
no alla finale sono già prestabiliti (colpo 
d'astuzia -molto subdolo- dei produttori 
per evitare di preparare le altre squadre, 
visto che vengono ogni volta irrimediabil- 
mente eliminate), così sono già in grado 
di dirvi con sicurezza quali sono le com- 
pagini avversarie che dovrete affrontare 
(dato che io il gioco l'ho chiaramente fi- 
nito, non siamo mica redattori 
di TGM per niente!). Dopo lo 
scontro preliminare con il Giap- 
pone affronterete gli estrosi Bra- 
siliani, quindi i determinatissimi 
Tedeschi, poi i rapidi Francesi e 
per finire i terribili Argentini 
(l'aggettivo è specifico per il lo- 
ro capitano di cui non faccio il 
nome per non venir denunciato 
di diffamazione, intanto sapete 
tutti di chi parlo. ..)■ 
Questo per quanto riguarda i da- 
ti statistici che passeranno poi 
agli annali calcistici, ma sicco- 
me TGM non è la Gazzetta del- 
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10 Sport voi vorrete sapere qualche cosa 
di più preciso sul programma e cosi eccovi 
puntualmente serviti. 

Schermata mediocre, presentazione pac- 
chiana e si arriva al menu principale (non- 
ché unico). Qui le opzioni sono quattro, la 
prima prevede la possibilità di modificare 
il controllo della frecccttina attorno al gio- 
catore che indica la direzione in cui sarà ti- 
rata la palla (la scelta è fra joystick o ta- 
stiera, vi consiglio sicuramente il primo 
metodo anche se il secondo consente degli 
spettacolari colpi di tacco). Le altre per- 
mettono di giocare da soli contro il com- 
puter, due giocatori uno contro l'altro o 
due giocatori contro il computer (che è la 
cosa decisamente più divertente), n campo 
da calcio è visto perpendicolarmente dal- 
l'alto e così dei giocatori si vedono solo i 
testoni e gli altri organi sporgenti (cosa rì- 
di tu, mi riferisco alle braccia e aùe gam- 
be!), l'azione si sviluppa verticalmente 
con scroUing che consente di la visuale di 
un quarto di schermo circa alla volta. La 
partita dura tre minuti al termine dei quali 
vince chi ha segnato più gol, vale la pena 
sottolineare che in caso di parità non ci so- 
no tempi supplementari o rigori, ma verre- 
te inesorabilmente eliminati. 

11 gioco prevede un discreto numero di 
colpi fra cui spiccano i lackles scivolali 
(accompagnati dall'effetto sonoro in stile 
"vaporclla stiratutto") e i colpi di testa, ci 
sono poi i falli laterali i calci d'angolo e le 
rimesse dal fondo con tanto di faccetta del- 
l'arbitro che gli annuncia (non con grande 



precisione devo dire, le rimesse 
ad esempio non si può mai sapere 
con certezza a chi le attribuirà!). 
Con questo credo di aver detto 
grossomodo tutto e siccome ho 
ancora qualche riga disponibile la 
voglio spendere in favore del di- 
vertentissimo modo a due contro 
il computer. Mio fratello ed io ci 
abbiamo trascorso una serata inte- 
ra prima di riuscire a sconfiggere 
la tutto sommato deludente Ar- 
gentina anche se le lo scontro più 
impegnativo è stato sicuramente 
quello con la Francia. In quest'e- 
pico incontro eravamo a 23 secon- 
di dalla fine sotto di un gol (vi 
rammento che il pareggio vi eli- 
mina), non ci siamo persi però 
d'animo e quando a tempo presso- 
ché scaduto abbiamo insaccalo il 
secondo pallone ne è scaturito un 
tale urlo di gioia (nonostante fosse 
notte fonda) che il pensionato ul- 
tranovanicnne del quarto piano ha 
pensato fosse l'allarme di un qual- 
che appartamento e ha chiamato la 
polizia! II vicino dirimpettaio in- 
vece, che dice di aver studiato a 
Oxford, ha tuonato un distintissi- 
mo "Allora avete finito di rompere 
i palloni oppure no?" 




• certo una buona cosa dovar recan- 
un gioco dopo avama sanato W 
giudizi poco kainahJwl hi «trito (poi 
•aro hi gran parto ritrattai!). M mio parar* 
• eh* RgMing Soccor ala un'ottima corv 
varatono a ancor prima un ottimo gioco, 
l'aziona è sutllclentemenle frenetica 
soprattutto motto fluida. Qualo erta mi 
' cflspla» a la scarsa cura con I qua!© 
tutto è «tato riunito, Pasti cttara l'Inutili 
intormtzzo con ragazza pon-pon ogl 
dua partita che è addirittura 
cosa o si tonno bene oppure 
farla proprio). Ma cosa 
è eh* par potere sfruttare 
pallonetti II manuale " 
• volto li pulsante e 
non dica però che lo II 
io cho davo Intorcorrora 

e l'altra » Inferiore a 
secondo (o giù tìk 11) rj 
InuWlzzabill questi 
modo n programma a 
se giocato in duo 
computar e anche dopo aver 
tutti gli avversari vi rimane 
scontro diretto con i vostri amici 
tri riempire molti dal frequenti 
uggiosi Invernali. 




I I 



GLOBALE 78% 








UEGÀJOYSTICK RAMBO Cod G03 Lire 30.000 

Suparjoystick SAVAGE RAMBO JK 77 ELECTRONIC con funzioni elettroniche 
multiple Autoflrat veloce e Usto Decathlon par ottenere 'smanettamenti* 
velocissimi senza alcuno «forzo. * pulsanti di «paro, ventose «tabu lizzanti. 

M te rota* iten ad atttaalma EenetMlrta' garantiti per oltre 1 milione di movimenti 

SUPERTRANSPARENT GHIBLI Cod. GD5 Lire 49.000 

Ha la atassa caratlaristicha alattronicha del RAMBO, ma e' trasparente e 

contiene 5 LED che segnalano La funzióne attivata e la posizione della manopola" 
UN EFFETTO SENSAZIONALE. DA NON PERDERE per giocare al meglio! 



TURBO PEDAL Cod. GA7 Lire 50.000 

Sensazionale novità' il pnmo simulatore dei pedali dal freno e dell acceleratore, 
consente di dare il massimo nei giochi di guada più' impegnativi (Tee! Drive, 
Outrun. Wec Le Mane..) rendendo morto più' reai*t.cj la sensazione della guida 
IN SUPEROFFERTA con OUTRUN * SUPERCYCLE per C64 in omaggio 

QUICKSHOT I Cod. G02 Lire 9.000 

Lo Spectravrdeo Quickshot l. Il joystick più' venduto nella sua ultima versione 
due pulsanti dì fuoco, ventose stabilizzanti, cavo eitraiungo: robusto e ( 
ideale per incominciare o come secondo (ovatte*, offerto ad un prezzo i 



JOYSTICK PC MS-OOS. più' SCHEDA JOYSTICK Cod. P02 

Soheda joystick oon otttmo Joystick proporzionale SVI Spectravideo con due Usti fuoco, ventose stabWzzano. regolatori di sensibilità 



Lire 85 000 
RispoBta sens-bile a preetstasima 



BASE BASCULANTE con SINTONIZZATORE TV Cod. G64 Lire 249.000 

Trastorma un monitor con ingresso videocomposrtoCVBS (come il 1084 Commodore) in un televisore; memorizza 16 canali, con sintonia elettronica e telecomando , 
V muWfunzicn*. consente Inottre di orientare il monitor e fissarlo nella posizione più comoda / 



YAMAHA SHS-10 



Cod. E19 



Lire 168.000 



--» — — - 



tlwwm\^ 



Taitlara digitala FM. uaelta MIDI. 25 
ammanti a 25 ritmi di accompagnamento 
selezionabili. 6 voci, allatti speciali. 
display digitala, autobaaa, autochord, 
automelody Funziona a batterie o 

tramite alimentatore: collegabile a curile, impianto HI-FI e. tramile Intarlacela 

v MIDI, a qualsiasi computer / 

^ -^ 

ESPANSIONE: S12 KB Amiga 500 Cod.AOti lireI>49.QQ0 



DIGIBOX 



Cod. A04 



Lire 



69.000 



i DIGIBOX sono una coppia di nimicasse amplificate collegabili dì'eflameme ale 
uscite audio sinistra e destra di ogru modello Amiga, ognuna delle due casse e' 
munita di un proprio interruttore e regolatore di volume, e di un Led di 
alimentazione Gli altoparlanti sono Larga Banda (40-12 000 Hz) dei diametro di 
6 cm.; le dimensioni sono estremamente contenute (7i 10*7 cm - L x H x P) e 
non pongono alcun problema per ti posizionamento l DIGIBOX sono alimentabili 
con delle semplici pile a 9 Votts o tramite alimentatore DC esterno Queste 
piccole casse migliorano sensibilmente la qualità' della nproduzione sonora di 
Amiga ed hanno una resa eccellente malgrado le ridotte dimensioni Nella 
confezione sono inclusi i cavi di collegamento ad Amiga ed un pratico treppiede 
di sostegno al quale possono eeeere fìssati ■ DIGIBOX 



Penna Ottica AMIGA 

Cover AMIGA 500 

10 dischi 3.5" Bulk CERTIFICATI 

Box portadischi 3.5* 100 pi 

INTERFACCIA MIDI AMIGA 



Cod A01 


Lire 


49.000 


Cod A21 


Lire 


21 000 


Cod GW 


Lire 


19.500 


Cod G09 


Lire 


21 000 


Cod Al 7 


Lire 


79.000 



DRIVE estemo A5O0 
INTERFACCIA MIDI PC MS-DOS 
Modem 2400 Baud HYUNDAI 
IO dleohl 5.25" Bulk CERTIFICATI 
MODULATORE TV . CGA/HÉRC 



Cod Aie 


Lire 


248 000 


Cod. POS 


Ur» 


390 000 


Cod G55 


Un 


375000 


Cod. G78 


Lire 


8.500 


Cod. X25 


Lira 


280 000 



PREZZI IVA INCLUSA. SALA DIMOSTRAZIONI aperta dalle 15 alle 19. 
DICI MAIL srL Via Coronelli 10, 20146 MILANO. Tel. 02/426559-427621 

aswx 02/427768 24 Ore. Vendita anche 
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BUDGET Review 




Arrivano i 'budget' su Amiga... 

oi giocatori provenienti dai computer ad 8-bit, abbiamo un concetto particolare di 
"budget", ossia di giochino inedito pubblicato a prezzo molto basso (si parla di 5000 li- 
re) o di riedizione di un vecchio gioco a prezzo ridotto. Il mese scorso ci era capitato di 
vedere Steel per Amiga e ci era sembrato un caso isolato, da non ripetersi 
Questa volta, invece, si tratta di annunciare che il mercato del software per Amiga è abbastanza 
"maturo" da poter permettere alle software-hou.se di pubblicare giochi a prezzo ridotto anche 
per il potente micro della Commodore. Questo mese, dunque, possiamo presentarvi Slayer, una 
conversione di un fortunato budget per C64, e Barbarian della Palace, pubblicato dalla etichetta 
Klassix a prezzo stracciato. Non ci resta che andare a rinfrescare la memoria a chi non si ricorda 
o non ha mai sentito parlare dei giochi sopra-citati. 

Barbarian - The Ultimate Wmrrior 

Klassix 



Stiamo parlando di una pietra miliare 
nella storia dei videogiochi per i com- 
puter a 16-bit. All'inizio, quando i 
computer come l'Amiga e Atari ST 
erano delle novità, si convertivano i 
giochi dal C64, e la Palace, forte del 
successo ottenuto da Barbarian sugli 
8-bit, decise di fame un successo an- 
che sulle macchine emergenti. Così 
non fu, almeno non del tutto, nono- 
stante l'aggiunta del parlato digitaliz- 
zato. 

Il gioco consisteva (e consiste luti 'ora) 
in una sfida uno-contro-uno all'arma 
bianca, contro avversari Che sembrano 
vostri gemelli. All'inizio potete im- 
pratichirvi affrontando nemici nella 
foresta o potete sfidare gli scagnozzi 
di Drax che ha catturato la vostra 
amata. 

Siete un barbaro (che scoperta — ve- 
ro?) e con la vostra lunga spada potete 
effettuare un sacco di mosse acrobati- 
che fino alla spettacolare taglia-testa. I 
gioco è abbastanza (per non dire 
MOLTO) sanguinoso e in alcune na : 
zioni pare sia stato vietato ai minori di 
14 anni. In definitiva un gioco appas- 
sionante che farà da sfogo a tutta la 
violenza che avete dentro senza dover 
necessariamente nuocere ai vostri si- 
mili (sto parlando di quelli umani, non 
digitali!). La grafica dei fondali è buo- 
na, peccato per gli omini che sono po- 
co sfumati e piuttosto grezzi. I livelli 
di difficoltà sono ben graduati e l'ag- 
giunta del sonoro digitalizzato confe- 
risce maggiore fascino a tutto il pro- 
dotto. E' un budget (il costo però non 
è proprio di 5000 lire...) e se ve lo sie- 
te persi la prima volta o siete un neo- 
acquirente di Amiga, non rifate lo 
stesso sbaglio, mi raccomando! 

GLOBALE 84% 




SLfiYER 



Hewson 



Iniziamo subito col di- 
re che questa è una 
conversione da budget 
per C64 che risale a 
qualche Natale fa. In 
quel periodo tutto il 
mondo del software 
era in fermento per la 
conversione di R-Type 
ad opera della Electric 
Dreams e già c'erano 
stati problemi legali 
con Katakis della Rai- 
bow Arts (i vecchi let- 



tori di Zzap! ricorderanno certa- 
mente). 

Ed ecco che spunta all'improvviso 
sotto l'etichetta budget della He- 
wson, la Rack'it, un giochino chia- 
malo per l'appunto Slayer. Un gio- 
chino, dicevo, che si è poi rivelato 
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un concorrente ad R-Type dato che 
si trattava di shoot'em-up a scrol- 
ling orizzontale. Ebbe molto suc- 
cesso in principio (Medaglia d'Ar- 
gento su Zzap!), un po' per il prez- 
zo e un po' perché uscì prima del 
suo concorrente, poi quando final- 
mente uscì R-Type tutti se lo di- 
menticarono alla svelta. 
Evidentemente non se lo dimentica- 
rono tutti (o forse non quelli della 
Hewson) e lo vediamo rispuntare 
oggi nella sua reincarnazione sul- 
l'Amiga, dopo che di shoot'em-up a 
scrolling orizzontale se ne sono vi- 
sti a decine, a cominciare dallo stes- 
so, favoloso, R-Type. A questo pun- 
to vi chiederete: "A cosa serve pub- 
blicare questo gioco, adesso?". Pur- 
troppo, cari miei, non serve proprio 
a niente, anche in virtù del fatto che 
il prezzo da "budget" per Amiga è 
di 18000 lire e non è comunque po- 
co. Il gioco è estremamente limita- 
to, non è neanche lontanamente pa- 
rente di R-Type (se non per lo 
scrolling) e lo schema di gioco è ri- 
petitivo e scialbo. Le armi extra si 
contano sulle dita di una mano 
monca e la scarsa varietà di fondali 
ve lo faranno subito venire a noia. 
Fatevi un favore, accumulate un al- 
tro po' di soldi e compratevi un VE- 
RO gioco, a prezzo pieno ma di 
qualità, come Chambers of Chaolin 
o Suini Car Racer! 



<5^> 



GLOBALE 55% 



PflPERBOY 



t'inpo fa raccontavo di una copia di Paper boy arriva- 
ta all'ultimo momento direttamente dalla Elite. Ne 
parlammo benissimo. Oggi ci sono pervenute le ver- 
sioni ST e PC. Come ne parleremo? 





Paperboy fu un grande successo di sala 
giochi. Un manubrio, uno schermo più 
grande di quelli consueti, tanta gente a 
guardare. Scopo del gioco era quello di 
guidare la bicicletta di un ragazzino che 
aveva il compito di incasellare il quoti- 
diano direttamente nella buca delle let- 
tere di ogni abbonato. 
Chiaramente il fatto di lanciare i gior- 
nali poteva riservare qualche inghippo, 
come quello di frantumare i vetri delle 
case o atterrare pacifici lavoratori. 
Ma nella vostra corsa in bicicletta do- 
vrete prestare attenzione anche ad auto- 
mobilisti impazzili, skateboardisti in- 
calliti, ladri con tanto di mascherina, 
cani randagi o di razza, bambini intrepi- 
di che giocano con automobiline radio- 
comandate, (agliaerba automatici e anti- 
patici. 

Tutti questi "abitanti" faranno di tutto 
per farvi cadere, e voi dovrete fare di 
tutto per non cadere... logico! 
Scopo del gioco è quello di far trascor- 
rere un'intera settimana senza perdere 
tutte le vite, consegnando i giornali agli 
abbonali ed eventualmente acquisendo- 
ne di nuovi. Ogni volta che completere- 
te una giornata, infatti, se avete conse- 
gnato il giornale a tutti, guadagnerete 
nuovi iscritti, se invece sarete causa di 
qualche disastro proprio ai vostri clienti 
questi daranno subito disdetta del con- 
tratto... e vostra. 

Comunque non siete costretti a fare i 
ragazzi seri: un quindicenne che si ri- 
spetti deve pur combinare qualche 
guaio e così avrete la possibilità di lan- 
ciare i giornali contro i ve- 
tri delle chiese, cpontro 
quelli dei non-abbonati, 
contro le lapidi dei cimiteri 
o contro i personaggi che 
infestano la via tranquilla. 
Inoltre arrivati a fine per- 
corso, avrete un percorso 
bonus simil gimeana dove 
dovrete lanciare i quotidia- 
ni contro dei bersagli; in 
questa sezione se cadete 
non perdete la vita. 
In definitiva Paperboy è 
stalo un grande gioco, an- 
che perché si differenziava 



molto da quelli che c'erano a quel tem- 
po nelle sale giochi. Poi sono arrivati i 
Pony Express. 

(La foto della versione ST è in basso a 
sinistra) 




Quando parlammo di Paperboy 
su TGM In versione Amiga fum- 
mo particolarmente benefici (ma 
quanti passati remoti!). A distan- 
za di tempo, e passato II primo 
entusiasmo, dobbiamo un po' ri- 
crederci: lo scroll è piuttosto 
frammentato e nella conversione 
si sono persi molti personaggi 
che Invece c'erano sull'originale 
da bar. La versione ST è migliore 
rispetto a quella Amiga, l'unica 
pecca sta nell'overscreen che, 
ovviamente, manca. Per il resto 
Il sonoro è molto slmile e lo 
scrolling è decisamente miglio- 
re. Guardatelo. Magari vi prende 
la mania di andare In bicicletta. 

Globale 70% 




Ormai per II PC si tanno un sai 
co di conversioni. Ed ecco a 
vare quella di Paperboy. Giudi- 
zio? Beh, lo lascio a voi. La gra- 
fica supportata (CGA o EGA) e 
meglio se la dedicavano da qual- 
che altra parte. Lo scrolling an- 
che (l'abbiamo provato su un 
386... ed era brutto lo stesso!) • 
il sonoro lo conoscete. 
Peccato, una conversione fretto- 
losa e cubettosa. Guardatela 
prima. 

Globale 50% 
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fispar QP 
Master 



BY DlNflMIC 



olto tempo fa, nelle sale giochi andavano di 
moda i videogiochi con delle automobiline vi- 
ste dall'alto che si muovevano lungo dei cir- 
cuiti monotoni e ce variavano solo per forma. 
Beh, là alla Dinamic devono aver pensato che ci fosse 
ancora qualche fan di questi giochi e hanno pensato be- 
ne di farne un "remix". 




Come forse avrete capito, Aspar Gp 
Master è un gioco di corsa visto dall'al- 
to che differisce però da quei vecchissi- 
mi coin-op per lo scroll multidireziona- 
le (neanche tanto fluido), le varie mar- 
ce, la grafica migliore e infine il fatto 
che al posto delle auto ci sono delle 
moto. Aspar GP Master è ispirato infatti 
al corridore iberico Jorge Martinez "A- 
spar", che, a quanto dicono le istruzioni, 
deve essere alquanto bravino. 
Nel gioco voi impersonate questo bene- 
detto slot Martinez e il vostro compito è 
quello di partecipare al campionato 
mondiale e possibilmente vincerlo. Per 
fare ciò potete prima fare un po' di pra- 
tica per testare il circuito e eventual- 
mente far sai [rare la vostra moto con 
un incidente azzeccato. Se poi vi sentite 
"dei galli" potete prendere parte alle 
prove e se vi qualificate potete final- 
mente partecipare a una delle gare che a 
seconda della posizione in cui arriverete 
vi fornirà punti utilissimi per la classifi- 
ca del campionato. 
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Vi sono in tutto otto percorsi che sono 
in sequenza: Jarama in Spagna, Jerez in 
Portogallo, Imola in Svez... Frane... 
Cin... Italia, Nurggbrundtrg... hem, 
Nurburgring in Germania, Assen in 
Olanda, Beno in Cecoslovacchia e 
Rueka in Yugoslavia. 
Per questi otto percorsi avete a disposi- 



Dal punto di vista tecnico davo 
ammetterà che questo program- 
ma non vale molto: lo scrollino 
della pista e piuttosto rozzo (pro- 
prio come sull'Alari ST), Il sonoro 
* quasi Inaudibile e poco realisti- 
co. Il sistema di controllo a quat- 
tro tasti direzionali e discutibile... 
Ma la cosa più strana è l'utilizzo 
di un tasto unico per II controllo 
dei freni e della frizione con con- 
seguenze fantascientifiche: se lo 
si tiene premuto la moto frena, 
ma quando lo si molla parte co- 
me un razzo scalando veloce- 
mente un numero di marce a ca- 
so... Se sono pronto ad ammette- 
re che proprio questo tasto rende 
Interessante un gioco altrimenti 
troppo fiacco e mal calibrato, non 
posso negare che un vero cam- 
bio sarebbe stato motto meglio... 
Nonostante tutto molti difetti pas- 
sano in secondo plano durante le 
varie corse e ci si riesce a diver- 
tire... 



Globale 71% 



zione solo cinque moto, e cioè se ne di- 
struggete cinque o nelle prove o durante 
la gara potete dire addio per sempre al 
campionato per due molivi: il primo è 
che non potete più correre, il secondo è 
che se vi siete spiaccicati per ben cinque 
volte siete proprio delle capre assurde. 
Durante la gara poi per favorire alcuni 
vostri eventuali incidenti gli avversari 
faranno di tulio per sbattervi fuori dalla 
strada. 
Altri pericoli sono le curve a gomito, lo 




scroll traballante e infine il metodo di 
controllo che consiste nel continuare a 
premere fuoco per cambiare continua- 
mente marcia mentre non si capisce 
quale si stia usando in quel momento. 
Sarà... 




Wowl Siamo di fronte a uno dal 
giochi più scontati che esistano I 
Roba da collezione. Traballare 
per lo schermo a bordo di una 
Vespa Chicco non e proprio il 
massimo della vita e ho visto 
scroll migliori sull'ST. Per quan- 
to riguarda II gioco In sé stesso 
* discretamente annotante ed e 
simile a centinaia di giochi già 
pubblicati su qualsiasi compu- 
ter. Desolante... 

Globale 6 5% 




Se vi piacciono I giochi obsoleti e monotoni, Aspar GP Master 1 
voi. La grafica è l'unica cosa che bene o male si salva, e con i 
eolissimo sforzo anche il sonoro. Sulla glocabllltà però non 
go: gente, slamo al livelli prelstoricll Un bei po' di anni fa la gente i 
annoiava con I giochi slmll-Super Sorlnt, ora si può annoiare 
l'ultimo prodotto Dlnamlc. Bella roba... 



Global 



!% 
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TlTUS' 



Knight Force 

e pensate di trovarvi di fronte all'ennesimo gioco di "cappa e spada", sappia- 
te che siete caduti in errore: in Knight Force la cappa è stata saggiamente so- 
stituita da una possente armatura, con grande sollievo dei videocavalieri di 
tutto il mondo! 




Visti i precedenti della Titus, non 
mi aspettavo molto da Knight For- 
ce, nonostante la spettacolarità de- 
gli screens riprodotti nelle fotogra- 
fie precedentemente giunte in reda- 
zione. Ecco quindi la mia sorpresa 
nel constatare che Knight Force 
non è un pessimo prodotto; certo, i 
neo-acquirenti di Beast non devono 
preoccuparsi perché l'ultimo pro- 
dotto Titus non sfiora nemmeno i li- 
velli del capolavoro Psygnosis, ma 
è certamente migliore dei preceden- 
ti giochi della software house "dal 
logo volpino". 

Dopo quest'introduzione vorrei ora 
rivolgere un appello alle software 
houses e chiedere di misurare il QO 
(quoziente di originalità) dei loro 
prodotti, prima di procedere al lan- 
cio definitivo; ...avrete forse già ca- 
pito che il plot di Knight Force non 
primeggia certo per fantasia. 
Il malefico Red Sabbath ha cattura- 
to la meravigliosa principessa Tan- 
ya e scoperto il segreto della mac- 
china del tempo, per molli secoli 
custodito dal popolo di Belloth, di 
cui fanno parte Tanya e... il Princi- 
pe del Tuono, valoroso cavaliere 
deciso ad annientare Sabbath e i 
suoi scagnozzi e a liberare la princi- 
pessa. 

Naturalmente voi impersonate Red 
Sabbath e... vi sareb- 
be piaciuto, eh? Inve- 
ce, tanto per andare 
contro corrente, la 
Titus ha deciso che 
voi rivestirete i pan- 
ni del CDT (che non 
è un nuovo tipo di 
compact-disc, ma 
l'abbreviazione di 
Cavaliere del Tuo- 
no); dovrete quindi 
attraversare cinque 
zone temporali diffe- 
renti (Preistoria, Me- 
dio Evo, Ventesimo 
secolo. Futuro fino 
ad entrare nella Zona 
mistica!) e fare a fet- 



tine tutti coloro che si presenteranno 
al vostro cospetto, fino a giungere al 
duello finale con Red Sabbath! 
Sfortunatamente, affinché ciò av- 
venga, dovrete recuperare svariati 
amuleti, avidamente custoditi dai 
membri della setta nemica; come se 
questo non bastasse gli amuleti fun- 
zionano solo in determinate zone, 



che spetta a voi individuare. Natu- 
ralmente la missione deve essere 
completata entro, e non oltre, un 
certo periodo di tempo, indicalo nel 
pannello a vosira disposizione e si- 
tuato nella parte inferiore dello 
schermo. 

Tale limite di tempo è stalo giustifi- 
calo dalle istruzioni (questa è vera- 





mente notevole!) con la scusa che 
"la principessa Tanya soffre di clau- 
strofobia e, essendo stata rinchiusa 
dallo stregone, rischia di impazzire 
da un momento all'altro"!!! 
I combattimenti con i numerosi ne- 
mici (si va dai comunissimi schele- 
tri ai futuristici satelliti sonori, da- 
gli stra-usati robot agli uomini prei- 
storici), sono rappresentati in "stile 
Barbarian", ossia con il vostro per- 
sonaggio a destra e l'avversario a 
sinistra o viceversa, entrambi inqua- 
drati di lato, garantendo così una 
miglior giocabiliià e facilità di mo- 
vimenti. Ovviamente sono possibili 
numerose mosse quali la famosa 
"ginocchiata nelle gengive", sempli- 
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cernente, si fa per dire, per mezzo 
del solo joystick. 

Come avevo accennato all'inizio 
Knighi Force presenta diverse qua- 
lità positive, prima fra tutte il buon 
livello grafico, che ha sempre carat- 
terizzato i giochi Titus (vedi Crazy 
Cars 1 e 2); fortunatamente, a diffe- 
renza dei due famosi giochi auto- 
mobilistici, Knight Force offre una 
certa varietà e ha qualcosa che spin- 
ge a fare sempre meglio e a progre- 
dire nel game. Complessivamente 
quindi un buon prodotto , non sicu- 
ramente un classico, ma un gioco 
che fa ben sperare per il futuro del- 
la Titus. 



^^ 




La grafica è sicuramente la caratteristica che più mi ha 
colpito In Knight Force: sprltes molto grossi, fondali molto 
dettagliati e ben riprodotti. Peccato che le animazioni sia- 
no state cosi trascurate: Il vostro personaggio compie un 
satto mortale In meno di un secondo! Non parliamo del so- 
noro, su cui stendiamo un velo pietoso, non essendo del 
masochisti (tranne rare eccezioni). Tale discordanza grafi- 
ca-sonoro, se aggiunta allo spessore del gioco più che 
accettabile, fa di Knight Force un gioco quasi passabile, 
ma rovinato da uno scrolllng fra I più osceni sulla faccia 
ella Terra. Peccato, alla prossima volta Titus! 






Globale 59 



Niente da dire: grafica buona, scrolllng 
sablle, sonoro... (Vabbè, avete capito!). 
sto Knight Force non è niente male 
versione per PC: certo, se possedete 
misera scheda Hercules, aspettatevi la a 
"accozzaglia" di sprltes, ma già con u 
CGA la grafica compie un poderoso mlgl 
ramento, se poi possedete una EGA o u 
VGA, otterrete ottimi risultati. Provatelo, po- 
trebbe stupirvi. 



lobale 72% 
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Chambers of Shaolin 





o, non è ancora finita la saga delle arti marziali e 
forse finché ci sarà gioco sulla Terra le discipline 
di karaté, judo, boxe francese continueranno ad 
ispirare i picchiaduro. Con Chambers of Shaolin 
si inaugura però anche il picchiaduro con corollario multi- 
evento, che prima del vero scontro testa-a-testa offrirà ulte- 
riori dimostrazioni di quanto sia in realtà duro riuscire ad 
aggiudicarsi l'agognata cintura nera. 



Chambers of Shaolin fa il suo esordio 
in pieno stile orientaleggiante: nella 
presentazione ravvediamo infatti tipici 
elementi della tradizione giapponese 
come draghi e ventagli, e possiamo 
ascoltare una delicata nenia realizzata 
con strumentazione chiaramente da sol 
levante. Subito dopo il prologo di rigo- 
re, nuovamente uno sputafiamme, da 
far arrossire il bestione di Dragon's 
Lair, presenzerà alla scelta di una delle 
due opzioni possibili: optate per il duro 
allenamento nelle cosiddette "camere di 
Shaolin" o volete subito lanciare la sfi- 
da a qualche "cintura" ormai veterana? 
Se giocate per la prima volta a Cham- 
bers of Shaolin vi consiglio subito il 
training(Dio mio,comincio a parlare co- 
me i libretti di istruzioni, che i videoga- 
mes facciano davvero male come dice 
qualcuno nella posta?) che consiste in 
sei terribili prove in cui dovrete miglio- 
rare riflessi, potenza, precisione eie. eie, 
tutti valori che verranno riassunti in un 
quadruplice parametraggio da registrar- 
si alla fine di ogni allenamento. Dun- 
que, la prima sessione di esercizi è fat- 
ta apposta per misurare la vostra veloci- 
tà di reazione all'attacco avversario: il 
maestro che vi sta di fronte(il gioco ha 



la stessa prospettiva di qualsiasi altro 
picchiaduro marziale, 1K+. Fisi etc.) 
brandisce un lungo e sottile bastone 
mentre voi siete a mani nude; che cosa 
ci farà mai con quel Bo. questo il termi- 
ne tecnico del bastone, in mano? Lance- 
rà dei fendenti a tre altezze diverse indi- 
rizzandoli alla vostra lesta, al ventre o 
alle caviglie(beh, per questo bastava 
qualche marcatore del Real Madrid, 



gh... gh... gh) e voi per evitare doloro- 
se sciabolate dovrete abbassarvi e salta- 
re in tempo. La seconda prova è molto 
più ricca e problematica: dai due lati 
dello schermo vi assaliranno globi di 
fuoco rotolanti, martelli in transito ae- 
reo e altri oggetti contundenti in moto 
rimbalzalo perpetuo. Avete nuovamente 
la possibilità di alzarvi e abbassarvi ma 
la prova serve soprattutto per sperimen- 
tare il Flic-Flac, cioè la capriola all'in- 
dietro. Durante l'esercizio questa serve 
soprattutto per superare i globi di fuoco 
che rotolano sul pavimento. La terza 
prova è quella che ho trovato più diffi- 
cile: ci sono quattro stantuffi di legno 
che salgono e scendono e ogni volta 
uno di essi verrà contraddistinto da un 
ideogramma giapponese; il vostro com- 
pilo è quello si saltare da un tronco all' 
altro per raggiungere proprio quello con 
la lettera dell'alfabeto nipponico. Il pro- 
blema vero è la scelta giusta del tempo, 
quella cioè che vi consentirà di balzare 
sulla sommità di ogni tronco quando 

Suesta si trova ancora a un'altezza in- 
eriore rispetto alle palme dei vostri 
piedi. La quarta prova è la mia preferi- 
ta: vi trovate all' intemo di un torrione 
che sta per essere allagato dall'acqua 
che esce da due sbocchi circolari. La 
vostra altezza è buona poiché siete so- 
pra un'alta piattaforma che poggia sulla 
base della torre, ma se l'afflusso d'a- 
cqua non viene bloccato rischiate l'an- 
negamento. C'è solo un modo per fer- 
mare l'immissione continua di acqua: 
prendere a calcioni il grave del pendolo 
che si trova giusto sopra la vostra testa 
finché questo non andrà a scaraventarsi, 
attivandolo, contro il meccanismo che 
ostruisce i condotti dell'acqua. Fate at- 
tenzione però a pericolose collisioni 
cranio-grave soprattutto quando que- 
st'ultimo sta ciondolando ad alte veloci- 
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In Chambers of Shaolln c'è tutto 
quello che dovrebbe trattenervi 
davanti allo schermo per parec- 
chie ore: Innanzitutto un muftì-e- 
vento che annovera prove davve- 
ro Intriganti e originali come quel- 
la del pozzo col pendolo (questa 
mi sembra di averla già sentita...) 
o Intense come quella degli og- 
getti che schizzano da tutte le 
parti. E poi finalmente c'è una so- 
luzione di continuità tra l'allena- 
mento e la prova "sul campo" 
non come certe simulazioni dei 
fratelli Oarling che ti fanno sma- 
nettare come un pazzo per poi 
non riconoscerti alcuna dote 
acquisita. Certo II combattimento 
non è nulla di sconvolgerne ma la 
velocità e la sagacia degli avver- 
sari guidati dal computer ci ri- 
mandano con la memoria al tempi 
d'oro del Pugno Esplosivo o di 
IK. Grafica esaltante e sonoro che 
sull'ST fa mlracoll(soprattutto 
nella sequenza Introduttiva). Un 
prodotto comunque da non per- 
dere. 

lobate 86% 




là. Nella quinta prova ritorna l'amato- 
odiato "waggling", cioè lo smanelta- 
mento che servirà per fornire potenza 
ai vostri bicipiti e tricipiti nell'atto di 
schiantare delle inconsapevoli tavolette 
di legno. L'ultima prova è del lutto 
identica alla sezione di intermezzo di 
IK+ in cui il karateka doveva calciare 
via le bombe prima che esplodessero, 
l'unica differenza è che al posto delle 
bombe ci sono dei globi di fuoco che 
vengono lanciali da un anonimo bar- 
caiolo(il fuoco, il fiume, il barcaio- 
lo:Caronic!). Finito l'allenamcnio, i vo- 
stri progressi o insuccessi sono testi- 
moniati dai valori di quattro parametri, 
come avevo accennalo prima. A quesio 
punto inizia il combattimento vero e 



proprio contro un avversario, con tutta 
una serie di mosse più o meno note at- 
tivabili tramite l'interazione joystick- 
pulsante. La cosa più interessante è che 
l'allenamento incide veramente sulla 
resa durante il combattimento: se per 
esempio avete fallilo la seconda prova 
non riuscirete ad eseguire il flic-flac e 
se nella prima vi siete fatti troppe volte 
sorprendere dai fendenti del vostro 
maestro la vostra debolezza sarà palese. 
Si può naturalmente giocare in due e le 
potenzialità acquisite durame l'allena- 
mento possono essere registrale su 
disco. 



COMMODORE POINT AUTORIZZATO 

B.C.S. 

Via Montegani,11 a Milano 
NOVITÀ' GIOCHI D'IMPORTAZIONE 

C64 NEW L. 289.000 

DRIVE C64 L. 240.000 

AMIGA 500 L. 849.000 

ESPANSIONE A500 L. 250.000 

xt/at/386 importazione diretta 

Vendita Rateale in Giornata 

Tel. 02/84.64.960 - Fax 89500903 

ASSISTENZA SU RETE NAZIONALE 
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Buon Natale 




PERDIDCO 



\F elice Anno 
Nuovo 



Il negozio è a Milano, 
P.zza Cordusio, 
Via San Prospero 1. 



Se abili in un'altra ciltà. 
telefonaci allo 02/80803 1 : 
i giochi scelli li saranno 
recapitali contrassegno in 
48/72 ore dalla spedizione. 



vniM/mv (le.) MI 

sol oi\ Hlsi ll_9M 

IHIM Noi I 



libmgamE 




BOARDGAMES 

WARGAMES 

GIOCHI DI SOCIETÀ* 



SE AMI IL 
ROLE GAME 




AD&D 2nd Edition 



eAD&D 

FANNO PER TE! 



/'/ \) I K'S HANDBOOK 2nd Ed. lire 34900 

Di 'NGBON MASTER GUIDE 2nd Ed. lire 32500 

UONSTKOUS COMPENDIVI» 1 lire 32500 

U(l SSTROUS COMPEXI1IUM 2 lire 29500 

MOXSTROVS COMPENDIVI» 3 lire 17900 



RICHIEDI IL CATALOGO 
COMPLETO 

1 prezzi dei giochi d'importazione 
sono suscettibili di variazione 



DUNGEONS & DRAGONS Edizione Italiana: 



SCATOLA BASE II. 210001 SCATOLA EXPERT II. 21000 



B2 La rocca sulle terre di confine X2 II castello degli Amber 

«ventura lire 11000 avventura lire 11000 

B3 II palazzo della principessa d'argento X3 la maledizione di Xanaton 

avventura lire II 000 avventura lire 1 1000 

B4 La citta perduta Ol La gemma e il bastone 

«ventura UrellOOO avventura lire 11000 

BSOLO Lo spettro del castello del leone ()2 La lama della vendetta 

avventura lire 1 1000 avventura lire 11000 

XSOLO 

inventimi lire II 000 



SCATOLA COMPANION 

CMI avventura (imminente) 
CM2 avventura (imminente) 



!.. 21000 



edizione in lingua inglese: 



MINIATURE FANTASY 
IN LEGA DI PIOMBO 



B7 Kahasia 

B8 Joumcy lo the rock 

BI-9 In scucii ni adventure 

Illl King'.- Festival 

BI2 Qutvn s riarvesl 



BASIC SET: 
I. 11500 
l U500 
I. 25900 
I. 11500 
I. 11500 



EXPERT SET: 
X 1 1 Saga of Shadow Lord I. 2 1 900 
X12 Skardl's mirror I 15900 

\I3 Crown of ancien! glOTJ I. 14900 

l <iMI'\\lt)\ SI I: 
CM9 Legacj ot bteod I. 11500 

MASTER SKt: 

D & I) MASTER SET I. 26900 

M4 l-'ivc coins for ,i klngdom I. 15900 

M5 Talons of rughi I 11500 



IMMORIA1.SI I: 

I) & P 1MMORTAL SET I 26900 

wrath of Olympus I. 15900 

IM3 The best of intentions |. ||500 

ACCESSORI per D& 0: 

\Cti l'I.iyei i-haraciet record -heets I. 10500 

AC9 Creature catalogue |. 19900 

AC 10 Bestiary of Giants and Dragons I. 17900 

At'll Book of Wondrous inventions I 17900 

PCI l'ali tata ni ine Bfee Folk l. 17900 

PC2 Top Ballista (di I. 1 7900 

SCATOLA MIMATI RE 

RAL PARTHA HEROES (10 personaggi! L. 26900 



D&DTRAIL.MAPS: 
TM1 The western eountries l. 8900 

TM2 The eastcrn countrio I. 8900 



GAZETTEERS per 1) & D: 

GAZI I he grand Dui. hv of Karameikos 1.15900 
GAZ2 Emirute of Ylaurain I. 14900 

GAZ3 Principalities of Gianni I 17500 

GAZ-» Kingdom of Ierendi 

GAZ5 The Hvea ofAlfheim 1. 17500 

GAZ6 The Dwarvci ol Rockhome 

GAZ7The nonhem reaches 1.17500 

GAZ8 The five shires 

GAZ9 The Minrothad euilds 1.17500 

G AZIO The OrcsofThar L 18900 

GAZ11 Dorokm 

GAZ12 Golden Khan of Btbengm 

Dawn oi the Emp ei oii buxed set i. 26900 



ì 



SCACCHIERE ELETTRONICHE KASPAROV 

AQUILONI ACROBATICI E MONOFILO BILIARDI 

SLOT MACHINES - MINIGIOCHI 
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Review 



Firebird's 

Action Fighter 



i 



1 Presidente vi ha affidato una missione da cui dipende il futuro della terra: 
riuscirete ad annientare il nemico o sarete costretti a trasferirvi in un altro 
stato vita naturai durante? 



Avete tutti presente il famosissimo 
coin-op della Sega "Spy Hunier"? Be- 
ne, ma probabilmente non sapete che 
nel lontano 1986 la Sega aveva lan- 
ciato un altro gioco molto simile a 
Spy Hunter, ma che non ebbe il suc- 
cesso del suo predecessore: Action 
Fighter, appunto. Ora la Firebird, 
acquistando i diritti dalla Sega, prove- 
rà a ridare un po' di notorietà anche al 
bistrattato Action Fighter. 
Brevemente la trama: al comando del- 
l'ultimissimo modello di veicolo tra- 
sformabile (gentilmente messovi a di- 
sposizione dal governo del vostro 
paese) dovrete distruggere l'armata 
nemica prima che questa distrugga 
voi. All'inizio del gioco il vostro vei- 
colo è "solo" una misera motocicletta, 
ma semplicemente collezionando 
quattro pezzi (che troverete dissemi- 
nati nel corso della partita) potrete 
entrare in possesso di un potente auto- 
mezzo. Raccogliendo infine altre due 
parti vi trasformerete in un jet pronti a 
sfrecciare nell'alto dei cieli. 
Il nemico comunque non aspetta certo 
i vostri comodi: e allora ecco assata- 
nati automobilisti e motociclisti che 
non aspettano altro che voi vi schian- 
tiate contro qualche muro e che cerca- 
no in ogni modo di "facilitarvi il com- 
pito". Se poi non riuscissero nel loro 
obiettivo ecco venire in loro aiuto un 
elicottero con tanto di missili pronti a 
cascarvi in testa! 

Se siete fortunati potrete però trovare 
sulla strada un camion che vi rifornirà 
di armi extra quali doppio sparo, mis- 



sile perforante e pugni 
rotanti (scusate, mi so- 
no lascialo prendere la 
mano!). Tutto questo 
fino ad arrivare all'ob- 
biettivo finale, che va- 
ria di missione in mis- 
sione per un totale di 
cinque livelli. Purtrop- 
po la versione Amiga 
è quasi uguale a quella 
del bar: dico purtroppo 
perché la grafica è ben 
disegnata ma gli sprite 
sono minuscoli e il so- 
noro è quasi inesisten- 
te. 




Fortunatamente la velocità è la stessa del coln-op e lo scrolllng è 
molto fluido. Peccato però che sia cosi frustrante e le vite messe a 
vostra disposizione siano cosi poche (chissà perché sugli otto bit 
sono II doppio!!!). Nel complesso una buona conversione, ma di 
un mediocre coln-op che non aveva bisogno di essere convertito; 
vi conviene rispolverare l'otto bit e giocare a Spy Hunter, vi diver- 
tirete molto di più! 

Globale 69% 





La struttura del gioco ricorda molto Spy Hunter, anche se la tra- 
sformazione segue necessariamente II passaggio da moto ad auto 
per diventare Infine un'astronave. C'è da dire che se la difficoltà di 
gioco nel primi due casi ò quasi ridicola dato che bisogna pensare 
soprattutto a stare In strada e ogni collisione ò raramente mortale, 
nel terzo caso (astronave) ogni minimo contatto è letale e si fini- 
sce subitissimo per lasciarci le penne. La grafica comunque rical- 
ca molto da vicino la versione Amiga (per quello che ci vuole, 
quando tutto ò cosi piccolo) e lo scroll si arrangia bene. Compra- 
telo solo se slete, anzi eravate un fan dell'originale da sala due o 
tre anni fa o ancora se vi piacciono I glochlnl motorizzati senza 
troppe pretese. 

Globale 69% 
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AFFRONTA IL MISTERO 



I Con Mystere entri nel mondo dell'avventu- 
ra, in un» i-pio Incoratone in Ila fantasia, in un 

U'<»< u in grado di darli cmo/.ioui mai provale 
prima. 

■ Mystere e il primo 141 andc advcnturc •.; 1 .1 1 1 
co testuale c'iimplclimcnlr ITALIANO in cui l'a- 
done combinala di più di SII SCfCCna in bi-rcs. 
del parser sofisticato, delle diverse colonne so- 
nore ed effetti c am p i o n ati creano un'atmosfe- 
ra entusiasmante. 

■ Nella COnfcZkMM! troverai 1 floppy (nella ver- 
sione Amiga), un'audio cassetta stereo (colon- 
na sonora originale), un manuale indispensabi- 
le per completare l'avventura ed un poster. 
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Disponibile 

per: 

Amiga e 

Commodore 64 
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DGIGflb 



UrG presenta: 






tre nuovi videogiochi per Amiga ed Atari ST 




FAST LANE 

Una sene di fantastiche gare con giri di qualificazione, 
soste ai box e scelte tecniche per poter diventare il RE 
nel campionato SPORT-PROTOTIPI. 



PALADIN 

Tra aridi deserti, fiumi in piena e profonde caverne, 

guida il tuo paladino ad affrontare un mondo pieno di 

folletti, di maghi e dei loro incantesimi. 
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BREACH 

In un gioco di tattica e strategia, con suoni 
digitalizzati e animazioni, prepara il tuo 
■capopattuglia e i suoi marines per la battaglia. 
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Fantastico Amstrad 



Un vero computer MS-DOS 



a 



sole 890000* lire. 










D AL LAVORO 
AL TEMPO LIBERO; 
MOLTO PER COSÌ POPÒ. 

Tutti i PC Amstrad della 
serie 1512 - 1640, grazie al 
drive da 5" 1/4, ti consen- 
tono di utilizzare software 
nel formato attualmente 
più diffuso ed economico. 
E soprattutto includono 
nel prezzo: monitor, mou- 
se, MS-DOS 3.2, Basic, 
GEM e Ability, il fantastico 
programma integrato (te 
sti, grafica, archivi e foglio 
elettronici)) con manuali 



uso in lingua italiana. A 
partire da L 890.000 + IVA 

F INO AL 15-12, 
COMPUTER E 
STA MPANTE IN 
FANTASTICHE 
COMBINAZIONI. 
Amstrad ti fa una proposta 
eccezionale: puoi regalare 
al tuo PC PPC Amstrad una 



fino al 1542 
hai questa 

fantastica offerta 




STAMPANTE 
DMP3160 

stampante di alta qualità. 
Epson compatibile: Amstrad 
DMP 3160, veloce! 160 eps), 
grafica, 80 colonne, più di 
100 combinazioni di stile, il 
perfetto completamento del 
tuo Personal Computer Ani 
strad. Approfittane subito, 
perché l'offerta di ven- 
dita abbinata scade il 15 
dicembre 1989. 
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DA1J.A PARTE DEI. CONSfMATOKE 



L I TROVI QUI. 

Presso i negozi Expert (Pa- 
gine gialle), Singer/Excel 
(tei. 02/64678227), Coeco 
(Pagine gialle) Eco Iutlia 
(Pagine Gialle) e tutti i 
numerosissimi punti ven- 
dita Amstrad. 

Cerca quello più vicino su 
"Amstrad Magazine". in 
edicola (troverai molte no- 
tizie in più). 

PRONTO AMSTRAD 

Telefona allo 02/264110511 . 
ti daremo tutte le informa- 
zioni che ti interessano. 
Puoi anche scrivere: Casel- 
la Postale 10794 20124 
Milano. 



Offerte speciali vaMe flati' nflvemore al \bdcanton 89 
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The dreams of the future 



are now reality; fullv 



trained professittn 



whose purp 



create 



REM momen 



É 



to obliterate the 



of wakimr-thought. 



TO 
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Yet the DreatnTrack CTIVI) 

Corporation have created an 

■ nsidious implant wvithin the 

latest DreatnTrack (TM) that 

is being mastered for release 

wvrthin Ae labyrinth of the 

ratioo's mainframe 

complex. 

a rogne dreamer, you 

avflto ertter the mainframe 

your partner to the 

k ìtseif — the minds of 

future generation will 

e trusting to your skill 

and intellect. 
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Shintaro Kanaoya ha 
compiuto recentemente 
numerose indagini riguar- 
do al nuovo PC ENGINE 
annunciato. Inutile dire 
che TGM è come sempre 
vigile ed è venuto pronta- 
mente a conoscenza della 
storia completa sulla più 
controversa console di 
tutti i tempi, eccola... 

Chi mai conosco che cosa 
si nasconde all'interno del- 
le impenetrabili menti dei 
programmatori hardware 
della NEC? Perché se 
qualche d'uno ne è al cor- 
rente mi potrebbe cortese- 
mente informare sul moti- 
vo per il quale la più re- 
cente macchina da gioco 
della casa nipponica do- 
vrebbe essere qualche co- 
sa di assolutamente folle. 
Chiediamolo a'quel vec- 
chio bontempone di Shin- 
taro Kanaoya che a lui non 
sfugge mai niente (ac- 
chiappa pure le mosche 
con le bacchette in stile 
Karaté Kid. ragazzi che 
collaboratori'). 
Mi dicono che esiste effet- 
tivamente un nuovo pro- 
dotto targato NEC. ma sa- 
rà veramente quella tanto 
attesa versione a 16-bit 
del PC ENGINE? Proprio 
leil E' effettivamente pron- 
ta e il tutto senza dover 
aspettare che il Giappone 
vinca la Coppa del Mondo 
di calcio (aspetta e spera, 
ndt), ma basterà attendere 
il prossimo Dicembre (al- 
meno per quanto riguarda 
il mercato del sol levante). 
Grandel Senti un po' Shin- 
taro ma sei sicuro di dire 
le cose proprio come stan- 
no? Beh... veramente... 
cosa vuoi che ti dica, per 
un vecchio Samurai come 



ADE IN JAPJ 





O 



SUPER PC 
ENGINE - TUTTA 
LA VERITÀ' 




La Nec ha programmato di costruire solo 50000 esemplari della nuova console (al- 
meno per ora) e contano di farli tutti fuori In una settimana nel solo Giappone. Il 
nome rimane per adesso avvolto dal mistero anche se probabilmente verrà solo 
rinforzato, In linea con la realizzazione stessa, e dovrebbe essere qualche cosa 
del genere SUPER PC ENGINE, o giù di li. 



me risulta naturale "condi- 
re" un pochettino le noti- 
zie, ho detto cose giuste e 
cose che lo sono un tanti- 
no meno. Lo sapevo, lo 
sapevo, non ci si può pro- 
prio fidare di te, non riesco 
mai a capire con quegli 
occhietti a mandorla se di- 
ci il vero o mi prendi per i 
fondelli; dimmi la verità, e 
subitol Dunque, c'è una 
nuova macchina prodotta 
dagli stessi costruttori del 
PC ENGINE, è lo sviluppo 
di quella precedente, usci- 
rà a Dicembre, ma non sa- 
rà né a 16-bit e né tanto- 
meno a 32. Scusa un se- 



condo Shinto. ma che stai 
dando i numeri? Non mi 
dirai mica che fanno una 
nuova macchina migliorata 
ed è ancora a 8-bit? Per 
l'appunto, é proprio cosi. 
Calma, calma, ragioniamo 
un secondo, i costruttori 
del NINTENDO dissero 
che il nuovo modello 
avrebbe goduto dei van- 
taggi dei 16-bit (tanti 
quanti ne ha il FAMICON), 
la stessa cosa l'ha fatta la 
SEGA con il MEGADRIVE, 
l'Amiga e l'ST sono a 16- 
bit, e tu asserisci che il 
nuovo PC ENGINE evolu- 
to sarà ancora a 8-bit? 



L'ho detto e lo ripeto, si! E 
quale sarebbe il motivo? 
In primo luogo il prezzo e 
poi non è detto che un 
processore a 16-bit sia per 
forza indispensabile. Ah, 
ah (risata sarcastica). Ma 
cosa ridi recensor-san. 
non ti ricordi di quando 
TGM pubblicò le prime no- 
tizie e soprattutto le prime 
fotografie riguardo al PC 
ENGINE, più di una perso- 
na pensò che una simile 
definizione grafica poteva 
essere solo frutto di un 16- 
bit e invece... otto-bitl Mio 
caro occidentale miscre- 
dente, quella fu la dimo- 
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CONSOLES 





strazione che con l'ausilio 
di un paio di chip grafici 
adeguati il pur vecchio si- 
stema aveva ancora molte 
carte da giocare. Ora 
quindi perché mai la NEC 
avrebbe dovuto soppianta- 
re un processore cosi effi- 
ciente, investendo fior di 
soldoni nello sviluppo di 
uno nuovo che avrebbe 
fatto lievitare alle stelle il 
prezzo della futura mac- 
china, non pensi anche al- 
l'aspetto economicol Con 
questa soluzione al prezzo 
originario di 170 sterline 
non se ne aggiungeranno 
moltissime altre, inizi a ca- 
pire ora? lo non ho mai 
provato URRÀ' (scusate, 
una piccola crisi fuori pro- 
gramma). E poi anche se 
ancora a 8-bit non ho mica 
detto che il nuovo PC EN- 
GINE sarà identico al suo 
predecessore) I), stai un 
po' a sentire: il nuovo mo- 
dello potrà agevolmente 
controllare 128 sprites 
contemporaneamente sul- 
lo schermo (il doppio ri- 
spetto al vecchio), ci sa- 
ranno inoltre i fondali a 
due livelli (invece che uno) 
con stupefacenti effetti pa- 
rallattici (non gli dico 
quanti sono quelli di Beasi 
che altrimenti si deprime e 
non vorrei combinasse un 
harakiri), tutto il sonoro in 
stereo, 32K di memoria 
principale (contro gli 8 del 



precedente) e 128K di gra- 
fica (potenza raddoppia- 
ta). Unico problema per 
adesso è che non esiste 
ancora un adattatore TV, 
anche se è in fase di svi- 
luppo un convertitore PAL 
(indispensabile per il mer- 
cato di Hong Kong), per il 
resto va segnalata le pre- 
senza di un dispositivo 
esterno di connessione 
con il quale si potrà usu- 
fruire di comandi aggiunti- 
vi di guida tipo volanti au- 
tomobilistici o cloche (pro- 
prio come sulla console 
KONIX). Questo permette- 
rà un'interazione ancora 
più coinvolgente; se siete 
troppo delicati il mezzo 
non reagirà, ma se pec- 
cherete di irruenza perde- 
rete irrimediabilmente il 
controllo, occhio quindi... 
sempre con questa porta 
si potrebbero collegare 
due PC ENGINE contem- 
poraneamente, ma questo 
non te lo posso ancora as- 
sicurare. 
COMPATIBILITA 
Sai che quasi quasi mi stai 
convincendo, ma come la 
mettiamo con tutte le car- 
tucce e soprattutto i CD- 
ROMs già prodotti per il 
vecchio modello, non si 
dovrà mica per forza at- 
tendere le nuove produzio- 
ni? No problem, la compa- 
tibilità con ogni prodotto 
già in commercio è com- 



pleta, potrete utilizzarle 
agevolmente tutte quante. 
Chiaramente il discorso 
non sarà assolutamente 
valido all'incontrarlo, nel 
senso che quelle nuove 
non saranno utilizzabile 
sul precedente modello (il 
che mi sembra abbastan- 
za ovvio altrimenti quale 
motivo per mettere fuori 
una nuova macchina?). Ad 
ogni modo non credo che 
il nuovo PC ENGINE sop- 
pianterà immediatamente 
il fratello più vecchio, sia 
perché delle nuove fanto- 
matiche cartucce si sa an- 
cora poco e sia per il fatto 
che il nuovo modello sarà 
tre volte più grande e in- 
gombrante, ma sarà co- 
munque solo una questio- 
ne di pochi mesi. Se lo dici 
tu... 

PLOTTER E TAVOLETTA 
GRAFICA 

Ascolta un attimo, cosa mi 
dici riguardo alle voci su 
presunte periferiche? Dici 
bene é tutto vero, tanto 
che le prime due dovreb- 
bero essere addirittura già 
ultimate. La prima é un 
plotter a quattro colori che 
potrà essere utilizzato con 
carta di dimensioni varia- 
bili. L'unica limitazione é il 
formato che non potrà su- 
perare il B5, poco meno 
dell'A4 (colpito affondato! 
Scusatemi nuovamente, 
ancora una momento di 
crisi). La seconda periferi- 
ca sarà una tavoletta grafi- 
ca molto ben realizzata, 
va utilizzata con una parti- 
colare penna ottica con la 
quale scrivere o disegnare 
quello che volete, il tutto 
verrà visualizzato sullo 
schermo e poi eventual- 
mente stampato su carta, 
nel caso che disponiate 
anche dei plotter (altri- 
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manti disegnate diretta- 
mente su un bel foglio nor- 
male che risparmiate un 
sacco di soldi, ndt). Scusa 
un secondo Shintaro, sen- 
to una vocina in cuffia che 
vuole sapere quanto co- 
sterà tutta questa roba? 
Dunque, il prezzo dovreb- 
be aggirarsi sui 40000 
yen. Parla chiaro, quanto 
fa al cambio attuale? 
Grossomodo 200 sterline 
(in lire italiane circa mezzo 
testone, ve lo dicevo io 
che era meglio un foglio di 
carta e la penna, ndt), ma 
devi contare che sarà 
completo di un numero im- 
precisato di utilissime 
opzioni aggiuntive come i 
comandi fili, draw ecc. Ol- 
tre a numerosi set di ca- 
ratteri strani per persona- 
lizzare ulteriormente le vo- 
stre opere d'arte. TI- 
TOLI TITOLI TITOLII 
E per i nuovi giochi, cosa 
ne sai delle prossime usci- 
te, perché una console 
senza programmi ò come 
un giornalaio senza TGM: 



privo di utilitàl (Il paragone 
non calza proprio a pen- 
nello, ma posso sempre 
sperare in un aumento di 
stipendio!). Sono contento 
che tu abbia toccato que- 
sto argomento perché ho 
parecchie cose da dire in 
merito. Iniziamo con Gen- 
peitomaden (intraducibile 
parolaccia giapponese che 
esclamano i ninja quando 
hanno dei denti cariati), 
conversione di un coin-op 
vi vedrà indossare i panni 
di un samurai nel tentativo 
di fare qualche cosa di cui 
ora non sono al corrente, 
ad ogni modo l'originale 
aveva lo sprite di enormi 
dimensioni e ottima grafi- 
ca, per vedere come sarà 
la versione casalinga do- 
vremo attendere Marzo. 
Fermati un attimo Shinto, 
'Geppetto* o come diavolo 
si chiamo sarà sicuramen- 
te un titolo interessante, 
ma non ce ne é qualche 
d'uno che sia un po' più 
famoso anche qui da noi. 
Tranquillo, ci stavo giusto 



arrivando. Power Drift ti 
dice niente? E sappi che 
ci saranno anche gli 
schermi bonus e mille al- 
tre sorprese, ma non fini- 
sce mica qui ti dico subito 
altri due titoli che ti faran- 
no sussultare dall'emozio- 
ne: Super Hang-on e 
Afterburner. STRANGI 
Scusatemi, ma la notizia è 
stata cosi sconvolgente 
che mi sono ribaltato sulla 
sedia. Fa niente, già che 
sei in terra rimanici che ti 
sparo qualche altro titolo. 
Ancora di guida uscirà in 
Dicembre F-1 Triple Bat- 
tio, una corsa da affronta- 
re in tre contemporanea- 
mente se vi è piaciuto Fi- 
nal Lap ci impazzirete. Poi 
c'è Robo Kid che dovreb- 
be uscire anche per il Me- 
gadrive e USA Pro Baske- 
tball, un'ottima simulazio- 
ne sportiva dedicata alla 
pallacanestro (per entram- 
bi date un'occhiata alle 
foto, senza sbavare su 
TGM per cortesia!). Ma 
andiamo avanti, compari- 



ranno presto anche Mr.He- 
li e lo strepitoso Chase 
HO. E smettila di tirare le 
testate contro il pavimento 
che non ho ancora finito 
sai, senti qui: Operation 
Wolf, Nemesis. Tiger 
Road, The New Zealand 
Story e altri ancora tutti 
per il vostro PC ENGINE. 
Basta, lo voglio! Dov'è, lo 
compro, dimmi dove posso 
trovarlo. Te l'ho già detto, 
uscirà in Dicembre e solo 
per il mercato giapponese. 
Ma io devo tornare in Ita- 
lia, ho il volo domani mat- 
tina e sono appena in tem- 
po per far pubblicare l'in- 
tervista sul numero di Di- 
cembre, come posso fare, 
come posso fare? Non c'è 
niente da fare purtroppo, 
come si dice in Giappone: 
'Porta pazienza che com- 
pri TGM per cent'anni". 
Sayonara. 



Y<* . 



Vendita x Corrispondenza 
per Informazioni 

Sterlino 

Via Murri N° 73/75 

40137 Bologna 

Telefono 05 1 /302896 

Telefax 05 1 /3447S8 
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THE SEVEN GATES OF JAMBALA 

Un viaggio di affascinanti scoperte attraverso l'intricato mondo della fantasia. 

Fuggi dalle caverne di Jambala nel vivo di questo divertentissimo gioco di azione 

caratterizzato da grafica ed effetti sonori sorprendenti. 

Dovrai destreggiarti in un labirinto di caverne che nasconde una nutrita schiera di 

abitanti buoni e cattivi, ricchi tesori, enigmi, magici incantesimi ed altri svariati schem. 

di gioco. 

Se sarai abbastanza fortunato da trovare tutti i 7 pezzi mancanti dalla parete magici 

e riuscirai a raggiungere l'ultima città, potrai finalmente fuggire dal labirinto. 
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DISPONIBILE PER: 

AMIGA L 29.000 

AT.ST L 29.000 

C64CASS L 15.000 
CAA rusr i i£nnn 
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SO NO TORNATI ! 

BELLO COME UN QUADRO, CATTIVO COME IL DIAVOLO. 

VIGO 



GH STBUSTERSII 



■ 







ATAKI SI 

s< ki i -. sitown 



HARRITlll 



lui. s liul.l-.l 1 1. s In. . 
Ali Riqhts K. s. . v< .1 



Stanno accadendo cose strane... 

La fanghiglia e in aumento. Il litanie è arrivato. E. 

dopo 300 anni. Vigo II Carpaziauo ne ha in serbo delle 

belle. 

Chi chiamerai? 

Rimetti In piedi la tua organizzazione 

art hiappalantasml. Alfroula le strade sulla tua 
K< loinoblle. Vai nelle profondità della terra a scoprire 
un fiume di poltiglia ed escine vittorioso con la Statua 
della Libertà. Il tutto per far trionfare 11 bene sul male 
e annientare II malvagio Vigo al Museo delle Arti. 
Sfide di azione, avventura, strategia e gran 
divertimento. 

GHOSTBUSTCRS II. 

Disponibile per: C64 Cass/DiSCO, Amstr. Cass/Dlsco, 
Specl., Amiga. SI'. IbM. 

TUTTI I BOTTI RISE UVA ri 
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SI1VES IMRO 

Come al solito vi patio di quello 
che iucce.de in ambito Videotel. 
Qualcuno ci ha telefonando 
chiedendoci come mai facendo il 
numero di telefono scritto nel 
colophon non e rilucilo a colle- 
garsi con noi. Molto lemplice: 
quello NON i un numero di tele- 
fono, ma bensì la nostra mailbox 
alla quale potete scrivere DOPO 
ESSERVI COLLEGATI AL SER- 
VIZIO VIDEOTEL ed euere an- 
dati alla pagina 1 940. 
Detto questo vediamo un po' di 
rispondere ai vari quesiti. 
Punto primo, concorsi e varie. 
Ne faremo presto, abbiate solo 
un po' di pazienza. 
Punto secondo, come risolvere 
Indiana Jones The Lati Crusade. 
Allora. Poiché al momento di 
andare in stampa il gioco non è 
ancora uscito nei canali ufficiali, 
rammento che noi aiutiamo solo 
chi ha acquistato l'originale, e 

Juindi niente aiuti ai piratoni. 
consigli sono sempre ben ac- 
cetti, ma non siale troppo conci- 
si! ci sono lettere brevissime che 
non dicono niente. 
Perfinire, dedico le ultime righe 
ai possessori di MSX. Sono mol- 
lissimi quelli che hanno il mo- 
dem per accedere al Videotel, e 
tutti si lamentano per la scarsità 
di giochi dedicati al loro siste- 
ma. Abbiale fede, qualcosa di 
grosso si sta muovendo (e non si 
riferisce a me; NdBDB). 
Alla prossima, 

Stefano Collarini 

PROLOGO 
NATALIZIO 

Lascia quel pacco, i mhl Ehi, tu, 
scendi da quell'albero di Natala. At- 
tenti con quelle pallina, acciderbal 
Ragazzi, non potate neanche im- 
maginare la contusione che si i ve- 
nuta a creare in redazione quando 
abbiamo appreso dal calendario 
(eh, quando si lavora come noi, l'u- 
nico rìlarimanto temporale che ci 
laga alla realtà è II calendario; 



NdDE) l'avvicinarsi della festa più 
esaltante dell'anno, Natale, appun- 
to. Chili di dischetti si ammassano 
sulle scrivanie confondendosi tra 
panettoni in alta risoluzione e inni 
religiosi remixati e ultra campionati. 
Capirete come la Posta di Dicembre 
sia in tema con l'argomento. Anche 
se, a dire il vero, mi aspettavo qual- 
cosa di meglio per questa cerimo- 
nia. Vuoi perche il vostro monitor 
non vi darà un attimo di tregua, vuoi 
perché quando scriverete le vostre 
letterine natalizie a Babbo BOB, 
TGM sarà già in edicola, ma di re- 
gali epistolari, almeno su questo nu- 
mero ne vedo ben pochi. A parte le 
solite novità quali il racconto di Giu- 
seppe De Rosa, il Gibson della si- 
tuazione, e H ritorno dì un postai- 
symbol nqto alla generazioni della 
vecchia guardia. La cose migliori le 
tenete in serbo per l'ultimo numero 
di questo sfaccettato 1989? Spe- 
rem. Mentre preparate il Presepe o 
vi cuccate alla tele l'ennesima ripro- 
posta di Asterix a cartoni animati 
laggetevi la Posta, cercando, alme- 
no una volta all'anno, di dimenticale 
litigi e polemiche, epistolari a non. 
Fine dei moralismi, via con le lette- 
rine. 

IL FUTURO 

DEI V IDEOG.V1IES 

di Giuseppe De Rosa 

Sottotitolo I V IDEO- 

GAMES DEL FUTURO 

(prima puntata) 

La sala giochi e poco affollata. In al- 
to, sulle pareti, sottili e colorati tubi al 
neon sono l'unica tonte di luce del 
locale (se si escludono i rettangoli 
luminosi degli schermi delle varie 
consoles poste ordinatamente lungo 
le pareti). Johnny è appena entrato e 
gli ci vuole qualche istante per abi- 
tuarsi all'atmosfera calda e fumosa 
della sala. Sul soffitto le pale di un 
ventilatore si agitano pigre, del tutto 
inutilmente. Johnny fa il suo aolito gi- 
ro per la sala gettando brevi occhia- 
te alle consoles che mostrano imma- 
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gini in movimento. Non ci sono vi- 
deogames nuovi. Pazienza. Si acco- 
sta al banco del gestore e tira fuori 
da una tasca una banconota da 5 
dollari. Il gestore lo riconosce nono- 
stante la semioscurità e gli fa un 
cenno di saluto col capo, poi prende 
il denaro e gli consegna la fascia 
nera d'interfaccia e due diversi get- 
toni. Il primo serve per il gioco, il se- 
condo per la Luce Nera. Johnny si 
avvicina al distributore automatico 
vicino al banco ed inserisce il getto- 
ne nella fessura apposita. Da uno 
sportellino viene fuori quella che 
sembra una caramella avvolta in 
carta argentata. Con un unico, 
esperto movimento, Johnny se la in- 
fila in bocca. E' la Luce Nera, un mi- 
scuglio di enzimi, neococaina, zuc- 
chero ed estratto di menta, creato 
appositamente per i videogiocatori. 
La chiamano Luce Nera perche non 
può essere esposta alla luce, la qua- 
le degraderebbe gli enzimi in essi 
contenuti in pochi minuti. Johnny la- 
scia che la pastiglia al sapore di 
menta gli si sciolga in bocca. La Lu- 
ce Nera non va ingerita, né mastica- 
ta, altrimenti ci vuole il doppio del 
tempo prima che faccia effetto. Jo- 
hnny intanto si avvia al suo gioco 
preferito, DEATH PILOT. Il gioco e" 
libero, nessuno lo sta giocando. Jo- 
hnny ha ormai consumato la pasti- 
glia quasi completamente e comin- 
cia a sentirne l'effetto. Il funziona- 
mento della Luce Nera e semplice: 
gli enzimi vengono assorbiti diretta- 
mente dalle papille gustative della 
lingua e da fi vengono immessi nel 
flusso sanguigno. Il loro compito e" 
quello di bloccare i milioni di biochi- 
ps dell'Assistenza Sanitaria Nazio- 
nale, sparsi nel sistema circolatorio. 
L'ASN, nella sua politica di preven- 
zione ha reso i biochips obbligatori 
fino ai ventun anni, questi microsco- 
pici robot organici, delle dimensioni 
di un globulo rosso, proteggono l'or- 
ganismo da ogni tipo di virus, (com- 
presi gli HTIV-I, Il e III), batteri e mi- 
crobi patogeni; eliminano dai polmo- 
ni il monossido di carbonio e il catra- 
me proveniente dalle sigarette e, 
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inoltre, poiché sono in grado di attra- 
versare la barriera ematoencefalica, 
rendono completamente nullo redat- 
to di qualsiasi droga o psicofarmaco. 
Gli enzimi della Luce Nera, perfetta- 
mente legali, inibiscono il funziona- 
mento dei biochips per circa venti 
minuti (che e poi il tempo necessario 
ai biochips per riuscire a dissociare 
gli enzimi nelle proteine costituenti). 
In questo periodo di tempo la neoco- 
caiona può svolgere tutti i suoi effetti 
sul cervello e creare perciò l'espan- 
sione delle percezioni che è neces- 
saria al videogiocatore per interagire 
al meglio col suo videogames. (TO 
BE CONT1NUED) 

Si conclude così la prima puntala di 
una strana lettera-racconto che Giu- 
seppe De Rosa da Palermo ci ha 
scritto, per maggiori informazioni 
vedere la Posta di Novembre. E" un 
modo diverso per dire ciò che pen- 
sa del futuro dei videogiochi. A 
causa del solito spazio ristretto, sia- 
mo stati obbligati a spezzettare il 
racconto di Giuseppe, ma questo 
crea un buon effetto scenografico. 
Sorge spontanea una domanda? 
Cosa succederà ora a Johnny non 
appena inserirà il gettone nella con- 
sole? Questa è solo una delle inco- 
gnite che verranno svelate nella se- 
conda puntata de I VIDEOGAMES 
DEL FUTURO, sempre e solo su 
TGMMAIU 

COME SALVARE LA 

POSTA IN TRENTUNO 

RIGHE 

TITOLO: UNA LETTERA IN BREVE 

(abbreviato ULIB) 

OVVERO: L'idea flash senza obbligo 
di commenti 

CIOÈ': Getta l'idea e scappa 
ALIAS: Come rinnovare e rimoder- 
nare la Posta senza scadere nella 
monotonia (e nella demenzialità) 

DISCORSO DI APERTURA: 

Lettrici e lettori, 

il peggio e accaduto. La notizia è uf- 
ficiale. La Posta è morta. Dopo vari 
tentativi (vani) di uscire dal coma de- 
gli urtimi numeri, la Posta non ce l'ha 
fatta. E' una triste e sconfortante si- 
tuazione, lo so. Ma noi non possia- 
mo tirarci indietro proprio ora. [Pau- 
sa di venti secondo per la commo- 
zione] (Cerebrale? VFC) Lo spetta- 
colo deve continuare. Vi invito perciò 
a tirarci su gli uni con gli altri con 
questa nuova iniziativa: il project 
ULIB. Ecco anche lo slogan (allora e 
una cosa seria, VFC) : GETTA L'I- 



DEAI (e poi scappa, non cadere nel- 
la banalità). Scrivi qualcosa che pos- 
sa coinvolgere tutti, non solo te stes- 
so. GRAZIE 
IL Presidente 

ESEMPIO DI ULIB: NB questa è una 
lettera in formato ULIB (getta e 
scappa) 

Vista la continua diatriba tra i vari si- 
stemi, invito tutti a partecipare ad un 
referendum, di durata 4 mesi dalla 
pubblicazione di questa lettera. Co- 
me parteciparvi? Semplice! Porre al 
termine di ogni lettera la frase: "VO- 
TO: nome del sistema/computer vo- 
tato". L'aggiornamento della classifi- 
ca può essere effettuato sia da TGM 
che dal lettore stesso, prendendo 
nota dei vari voti che appariranno sui 
numeri successivi. Solo i voti pubbli- 
cati verranno presi in considera- 
zione. 
FINE 
PS 

Vi piace l'idea? Non vi piace? Scri- 
vete! Almeno non parliamo delle so- 
lite str... ecaz...! 
SALUTI A TUTTI, A TGM E ALLA 

Directed by AL BAG, alias 802 

Tipo alquanto originale questo Al 
Bagl Per solidarietà faccio anch'io 
dell' ULIB, getto la risposta e poi 
fuggo. Scrivere il voto al termine di 
una lettera, scrivendo cioè COMPU- 
TER PINCO, VOTO PALLINO, non 
risolve affatto la diatriba fra i vari si- 
stemi, (che, fra l'altro è ormai prati- 
camente scomparsa, volente o no- 
lente) anzi, direi che la si fomenta. 
Apprezzo comunque la filosofia, 
gettare un'idea e poi scappare, sen- 
za continuare a ribattere contro il 
nulla per far valere i propri, a volte 
inconsistenti, diritti. Ti sentiremo an- 
cora. Al Bag? 



V IDEO-EQL I VOCI E 
PRECISAZIONI 

Spett. Le redazione di TGM, 
sono un vostro assiduo lettore sin 
dal primo mitico numero, ho sedici 
anni e sono un fiorissimo neo pos- 
sessore di uno straordinario Amy 
2000 del quale mi occupo scrupolo- 
samente sottraendo molto tempo ai 
miei altri hobbies (tra cui studiare) 
(ah, adesso lo chiamano hobby? Co- 
me sono invecchiato... NdDE). Vole- 
vo complimentarmi per l'aggiunta 
delle 16 pagine nel numero di Otto- 
bre: adesso s) che la rivista vale il 
suo prezzo. Complimenti anche per 
l'inserto tecnico sulle emulazioni 



(continuate cosi). Dato che siete su- 
bito pronti a far notare (giustamente) 
i nostri errori di ortografia nella Po- 
sta, è giunto il momento che anche 
voi subiate il medesimo trattamento: 
andate a riguardarvi quel "saprebbe- 
ro" di pag.10 nel numero di Ottobre 
(all'inizio della preview su Hammerfi- 
st). Sempre riguardo allo splendido 
numero di Ottobre, nell'inserto sulle 
consoles, avete pubblicato delle foto 
di un gioco (che ha tutta l'aria di uno 
splendido beat'em up) definendolo 
come Doublé Dragon 2. Vi sbagliate, 
perché quello sprite rappresenta il 
protagonista di un cartone animato 
sulle arti marziali: Ken il guerriero, di 
cui ho seguito le vicende sino all'ulti- 
ma puntata, e non ditemi che sono 
troppo cresciuto per certe cose (lo 
dei a me? lo sono II legittimo suc- 
cessore della sacra scuola di Okuto! 
VFC) . Non c'è dubbio, e proprio lui, 
nessun altro possiede quella tecnica 
di lotta Vi pregherei quindi, se pote- 
te fornirmi qualche particolare in più 
su questo gioco, ad esempio se è 
prevista una versione Amiga (ne sa- 
rei entusiasta). A proposito del nu- 
mero di Ottobre (tanto per cambiare) 
leggendo l'articolo sui BulKrog e l'af- 
fermazione di Peter riguardo al rap- 
porto odierno fra Amiga e coin-op, 
ho dubitato fortemente delle sue 
condizioni di salute mentale : o e 
pazzo, o cieco, o non ha mai visto 
"roba" come Forgotten Worlds, Xe- 
non 2. Beast, per non parlare degli 
ormai prossimi Strider e Space Ace, 
per esempio. Siete certi che egli si 
sia espresso proprio in quel modo? 
[-] 

E' l'ora dei saluti e quindi saluto tutti 
tranne che a Ilio, perché Ilio... Augu- 
randomi di vedere sul prossimo 
TGM la mia lettera e la recensione di 
Space Ace. 
DRAGON RULER Lecco (CO) 

Nella busta c'era una fotografia in 
bianco e nero di un uomo in divisa, 
piuttosto vecchiotta (la foto, non 
ruomo). Why? Passiamo a rispon- 
dere alle tue domande. Prima di tut- 
to precisiamo che il Saprebbero' in- 
criminato è stato causato da un at- 
tacco improvviso di congiuntivite 
(nota malattia molto contagiosa, dif- 
fusa soprattutto tra i presentatori te- 
levisivi che provoca un'allergia si- 
stematica per tutti i congiuntivi e i 
condizionali in genere) del redatto- 
re, giustificabile, perché, per realiz- 
zare tutte le prawiev ha dovuto fati- 
care non poco, e lo stress si sa, 
provoca brutti scherzi. Parli di Ken 
Shiro? In effetti anch'io ho notato 
una notevole somiglianza fra lo spri- 
te del gioco in questione e la figura 
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ormai mitica del cartone animato 
giapponese che ha riscosso in Ita- 
lia il più grande successo dai tempi 
di Goldrake. E non sono il solo, vi- 
sto che appena ha visto la fotogra- 
fia, MA è uscito con un "ci scom- 
metterei il mio Amiga che quello è 
Ken', la tesi e avvalorata dal parti- 
colare che mostra l'avversario del 
nostro eroe 'esplodere' in modo 
molto simile a quanto avveniva in 
TV. Non so darti maggiori Informa- 
zioni, perché l'articolo e stato tra- 
dotto così com'era dal TGM inglese, 
per cui dovrai aspettare le notizie 
che appariranno sui prossimi nume- 
ri. Posso però dirti cosa penso io: o 
si tratta veramente di Doublé Ora- 
gon 2, e questa tesi non è da scar- 
tare immediatamente perché in 
Giappone realizzano delle variazio- 
ni incredibili di giochi magari già vi- 
sti in Europa (vedi il Robocop o il 
Batman nipponico mollo diverso dal 
nostro) , oppure H gioco in questio- 
ne è veramente la versione ludica 
del cartone omonimo, e allora (in ef- 
fetti, come ho scoperto dopo, quel 
gioco è DAVVERO il tie-in di Ken- 
Shiro, chiamato Soldier per Sega 
Megadrive — ed è una figata, 
NdMA)... Comunque una versione 
Amiga è da escludere, almeno en- 
tro breve tempo (e per breve tempo 
intendo fino ad un anno). Hai mai 
sentito parlare di conversioni giap- 
ponesi per Amiga? Direi di no. E se 
anche venisse realizzato per Amiga 
un gioco sul personaggio da te 
osannato sarebbe diverso, per 
struttura e grafica, a quello nipponi- 
co, per cui... Passiamo al secondo 
tema della tua lettera. Contesti le 
affermazioni di Peter Molyneux ri- 
guardo alle relazioni tra Amiga e 
coin-op, secondo le quali, cito te- 
stualmente, 1 coin-op stanno di- 
ventando sempre più sofisticati i 
poveri 'vecchi' Amiga ed ST non 
resisteranno ancora per molto", lo 
penso che Peter abbia perfettamen- 
te ragione. I videogiochi al bar mi- 
gliorano con una rapidità tale da far 
diventare obsoleto un gioco ancora 
prima che esca. Schede tecniche 
ultra sofisticate, schermi da 26 polli- 
ci e anche di più, miglioramenti di 
programmazione e sistemi a 32 bit 
stanno facendo sì che i coin-op al- 
lunghino il passo di molto rispetto ai 
computer con i quali siamo abituati 
a giocare. In effetti, scusa, (non che 
voglia distruggere Amiga e soci, d 
mancherebbe visto che anch'io so- 
no un utente di una di queste mac- 
chine) , ma hai mai visto una con- 
versione da bar 'difficile' (e per diffi- 
cile intendo giochi come Afterbumer 
e non come Rainbow Islands) rea- 



lizzata in modo impeccabile? Non 
mi venire a parlare di Strider, o di 
Forgotten Worids, la cui lentezza mi 
fa venire il latte alle ginocchia, per 
non parlare dello scrolling, e se 
questi sono capolavori ultra-premia- 
ti allora stiamo freschi (NB, per i 
polemici, questa é solo una mia opi- 
nione personale,). Sono dei giochi 
discreti, ma sono anni luce rispetto 
agli originali. Qualche tempo fa lessi 
un articolo in cui si diceva che in fu- 
turo avremmo visto conversioni da 
bar perfette su un Amiga. Bè, se si 
parla di qualche platform game (o di 
Buggy Boy. mitico) posso anche es- 
sere d'accordo, ma il resto, per ora. 
è fantascienza (eh, io l'Amiga non 
ce l'ho ancora, ma Super Hang On 
dove lo mettiamo? - NdDE). E col 
passare del tempo lo sarà sempre 
di più, perché mentre i giochi da bar 
migliorano sia tecnicamente (basti 
vedere i cabinati che ogni mese di- 
ventano più costosi e bizzarri) sia 
per migliorie di programmazione 
(basti vedere le nuove schede), per 
un computer /'hardware si può mo- 
dificare pochissimo, si conta solo 
sull'abilità di un programmatore di 
sfruttare la macchina su cui lavora. 
Continuo ad essere d'accordo con 
Peter quando dice che i program- 
matori dovrebbero creare giochi ori- 
ginali: guarda Populous, o lo stesso 
Beast, che compete con i coin-op 
più agguerriti. Realizzando giochi 
che non comportano il confronto di- 
retto bar-casa si ha la possibilità di 
creare giochi migliori e soprattutto 
bisogna andare cauti con conver- 
sioni improbabili che come risultato 
non fanno altro che umiliare la mac- 
china sulla quale vengono imple- 
mentati. Afterbumer e Altered Beast 
sono due esempi classici, incapaci- 
tà dei programmatori (ma sulla car- 
ta non erano considerati ottimi?) a 
parte. Ti saluto ricordandoti che le 
domande relative al tuo Amiga 
2000 sono state passate a chi di 
dovere, per cui scruta attentamente 
i prossimi inserti hardware di TGM. 
Non scoraggiarti, dopotutto hai in 
possesso una delle migliori macchi- 
ne per divertirsi elettronicamente, e 
quando Peter dice che non resiste- 
ranno ancora per molto, stai pur 
certo che parla di anni, di molti anni, 
parola di MBF. 

E DOPO SCARSE 

CONVERSIONI DA 

RAR_ SCARSE CON- 

VERSIONI DA FILM? 

Spett. Le redazione di TGM, 

chi vi scrive è un affezionato lettore 



della vostra rivista, possessore di 
un' Amy espanso a un Mega. Prima 
di tutto vorrei complimentarmi con 
MBF che sta facendo un ottimo lavo- 
ro per la Posta (sigh, sono commos- 
so, è Natale! VFC) è-decysameme 
"cool" quel tuo Mega Cpi}»mentone 
Finale, non lo sostituire eoo un- «da 
tutti- Epilogo e ti consiglo vivamen- 
te un Mega Commentone Iniziale 
(no forse no, la cosa assumerebbe 
un che di demenziale!). Chiusa que- 
sta breve parentesi vorrei dire la mia 
a proposito dei troppi e decisamente 
scadenti spirr-off cinematografie) che 
contano sul successo più o meno 
meritato del film a cui si rifanno. Tito- 
li abbastajtfa. recenti come Willow. 
Roger Ràbbit, Red Heat, The Run- 
ning MaC e Indiana Jones Part 3 
(the arcade game>-sono .esempi a 
. mio parere di software poco origina- 
le che. ricordano solo molto vaga- 
mente la trama del film, certo, co- 
munque ci sono delle eccezioni, vedi 
Robocop, per fare un esempio molto 
viano a noi, (anche se in questo ca- 
so penso che si debba parlare di 
conversione da coin-op più che spin- 
oti vero e proprio in quanto la prima 
ad acquistarne i diritti è stata la DA- 
TA EAST per le macchine da sala, e 
non la Ocean) o ancora "Indiana Jo- 
nes and the Last Crusada", l'avven- 
tura dinamica della Lucasfilm, anche 
se purtroppo, non ho ancora avuto 
modo di vederla girare sul 1 6 bit di 
casa Commodore, ma stando al vo- 
stro 99% sul PC deve essere sicura- 
mente una cannonata (o no?) . Detto 
questo concludo sperando in un fu- 
turo migliore per la miriade di spin- 
oti cinematografici che entro II 1990 
invaderanno le nostre case, vedi 
STAR TREK V, THE ABYSS. GHO- 
STBUSTERS 2 e il buon caro vec- 
chio Eddie di Elm Street (Eddie? 
Freddyl VFC) che non poteva man- 
care all'appuntamento e sicuramen- 
te ROBOCOP 2. 
The BLASTED JACK, Prato (FI) 
PS 

Mi sapete dire che fine ha fatto 
DRAGON'S LAYER della Linei? Ed 
inoltre a quando l'appuntamento con 
SPACE ACE? 
PS 2 

Credo che il recensore di SHUFFLE- 
PUCK CAFE, vedi TGM numero 13, 
intenda l'Air Hockey per il gioco della 
Broderbound, o almeno cosi l'ho 
sempre chiamato io. 
PS 3 

Continua cosi MBF, sei tutti noi e 
non lasciarti imbacuccare il cervello 
da troppa filosofia e fisica, o ci lasci 
le penne, te lo posso assicurarel 
(Grazie del consiglio, non hai tutti i 
torti, VFC) 
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PS 4 

A PRESTO! (Sparo! Ma dova ho 

cacciato Fraud a compagnia balla?) 

Ecco un'altra lattar a cha si riallaccia 
al discorso di prima, spostandosi 
parò verso un altro aspetto dal mar- 
cato vidao ludico, gli spin-off, cha, 
par i neoliti, si potrebbero definire 
molto semplicemente "conversioni 
da film', cioè adattamenti dalla palli- 
cola cinamatogralica al dischetto 
dal comp. Ti darai ragiona sul fatto 
cha gii spin-off fanno tutti schifo sa 
accanto a Willow a soci non vadassi 
anche Batman (96%) a soci. Anche 
tu l'hai notalo: ci sono spin-off scar- 
si, coma quelli da ta citati a altri 
molto più riusciti (Tha Untoucha- 
blas, Indy 3 l'avventura dinamica, 
acc). Basta orientarsi varso questi 
ultimi (sanno a cosa servirebbe 
TGM? NdDE). Dici bene quando 
definisci ROBOCOP una conversio- 
ne, più o mano ramixata dal gioco 
da bar dalla DATA EAST, al contra- 
rio Willow a un varo a proprio spin- 
off, il gioco da bar dalla CAPCOM 
(fra parentesi, molto ben riuscito) è 
tutta un'altra cosa rispetto a quello 
della MINDSCAPE, forse uno dai 
peggiori giochi di sempre. Il DRA- 
GONA LAYER dalla Unel si è per- 
so nella nebbia di Avalon, pensa 
che era una prewiev dai primissimi 
numeri di TGM, mentre par SPACE 
ACE l'attesa non sari cosi lunga, 
stanne carta. Chiudo ringraziandoti 
par i complimenti. A prestai 

POSTA BREVIS 

Molta Posta Bravis questo mese, 
per cui non sprechiamo spazio con 
commenti di mazza Posta inutili. 
Roberto Tremolada da Lasmo (Mi) 
chiede parchi la software housas 
non realizzano giochi a 1 maga per 
Amiga. Bi, questo non i varo. Gio- 
chi che sfruttano fata memoria ci 
sono, basti pensare a capolavori 
coma Dungeon Master, Simcity o 
Millenium 2.2. Molti altri funzionano 
con mazzo maga, ma se avete l'e- 
spansione potrete sfruttare numero- 
si particolari in più, vedi Dragon 
Ninja o Operation Wolf. Per uno 
sfruttamento intensivo, cioè produ- 
zione di giochi rigorosamente a un 
maga bisognare aspettare ancora 
tempo, in quanta le software hou- 
ses non sono propense a produrre 
giochi cha acquisteranno sono quel- 
la minoranza di amighisti cha pos- 
seggono l'espansione. Per ora sono 
una minoranza, ma la maggior par- 
ta si sta convertendo al maga, an- 
che sa l'aumento dal prezzo dai 
chip non faciliterà questo passag- 



gio. Proseguono gli insulti epistolari 
a Tha Nazist, o maglio a colui che si 
nasconda dietro questo ridicolo 
pseudonimo, tra cui spiccano quelli 
di Donatello Rizzo a THE JUDGE 
da Trapani. Interessanti le osserva- 
zioni di MAX tha MCJ cioè Massimi- 
liano Pranzami/: "con la presente 
volevo soltanto dira a tutti i lettori 
che nei mesi passati hanno discus- 
so di ormai triti a ritriti problemi: co- 
sa ve ne importa se c'è un po' trop- 
pa violenza nei videogiochi? I vi- 
deogiochi non hanno nessun potere 
di influenzare le menti delle persone 
(a meno che colui che gioca sia una 
persona con determinate tarature 
mentali). Il vostro computer i mi- 
gliore di quello del vostro amico? 
Nessun problema: voi lo sapete 
che colui che dice che la vostra 
macchina i una "chiavica" è soltan- 
to un povero beota, BASTA tutto 
qui, non dovete stare mesi e mesi a 
litigare inutilmente sulla pagine di 
uno dei più autorevoli mensili di vi- 
deogiochi a proposito di problemi la 
cui banalità rasenta l'inverosimile" 
Una risposta ai dubbi che ti affliggo- 
no relativi alle differenze fra 286 e 
386 la avrai leggendo un insetto di 
prossima pubblicazione. Convinzio- 
ne comune i che la violenza digita- 
la i inesistente, a sa esiste i com- 
pletamente irrilevante, così la pen- 
sa, dopo Max, Guiob's a Alfio il ma- 
go; comunque l'argomento merita 
ancora ulteriore spazio, per ciò più 
avanti troverete un'altra latterà. Di- 
versi lettori sono rimasti sconvolti 
dalla lettera di GTB sui Gufi nel 
1989 e chiedono maggiori informa- 
zioni su quali armi siano in posses- 
so oggi questi esseri fino a ieri con- 
siderati estinti. Ebbene sappiate 
che sono arrivati addirittura ad usa- 
re armi telepatiche (tipo SCANNER- 
S) dagli effetti devastanti: c'i man- 
cato poco cha, par motivi non chiari 
neanche a me, cancellassi la lun- 
ghissima posta di ZZAPI di Natale 
dopo aver inconsciamente a quasi 
ipnoticamente selezionato l'icona 
DISTRUGGERE DOCUMENTO, in- 
vece di MEMORIZZARE IL TUTTO . 
Se non fosse venuta fuori la scritta 
"MA SEI PROPRIO SICURO?" 
avrei cancellato ore di duro lavoro. 
Stata in guardia! Francesca da Ro- 
ma i disperata parchi non riesce 
più a proseguire arrivata ad un cer- 
ta punto in Dungeon Master. Ti con- 
siglio di scrutare attentamente la 
pagina dei TIPS dove troverai sicu- 
ramente aiuti vari, compresi quelli 
già apparsi. Fabio Procopio ci chie- 
de perchè si verificano incongruen- 
ze relative a recensioni di giochi an- 
nunciate per PC cha poi non ap- 



paiono. Il problema, Fabio, i cha a 
volte, giochi annunciati arrivano In 
ritardo o addirittura vengono dati 
per dispersi. Questo perchè il PC 
non i TAmy, almeno in Italia. Porla 
pazienza e vedrai che sarai ricom- 
pensato. Il nostro infaticabile THE 
ALEX ci ha "inviato" la massima del 
mesa: DOVE FINISCE LA LUCE 
INIZIA IL BLACKOUT. Avrei mille 
altre lettere a cui rispondere, ma lo 
spazio i poco, e molti chiedono di 
dare maggiore spazio a lettere "in- 
tere" piuttosto che alla Posta Bra- 
vis. Cercherò di tappare i buchi nei 
prossimi numeri. Concludo consi- 
gliando a tutti i pirati incalliti cha 
continuano a vantarsi pubblicamen- 
te di ciò che fanno (esibizionismo 
allo stato puro) di farsi una spremu- 
ta di datteri e per ultimo beccatevi la 
mia massima: IL PIRATA AVVELE- 
NA ANCHE TE: ACCETTALO. Nel 
senso che devi prendere un'accetta 
estackl 



EPILOGO NATALIZIO 

£ tiamo arrivali al termine di 
quello avvincente numero natali- 
zio, che ipero vi avrà entuiia- 
imaio. Con Natale e arrivata 
"l'oaii vacanziera" più alteia 
dopo i tra meli aitivi, par cui go- 
diamocela in ionia pace e icuo- 
la, almeno per due lettimane, 
vai a farti friggere. Oltre ad au- 
gurarvi buon Natale vi auguro 
anche Buon Millenovecenlono- 
vanta, con la certezza di trovare 
i voitri comp più protagoniiti del 
loliio in queito mercato ultra 
confino a contraddittorio, ricor- 
dando che, anche le lotto l'albe- 
ro non troverete licuramente 
una delle comolei di cui avete 
letto notizie a non finire lui no- 
itro mentile, lappiate che anche 
un "normale" ledici bit vi può 
rendere feliciiiimi, conleitationi 
a parte. Fra poche righe la Po- 
ita larà finita. Girerete pagina, 
guarderete le lolite pubblicità, e 
poi, via, un altro TGM te ne to- 
rà andato. Finito. Mi piacerebbe 
che, fra qualche mete, tornane 
a rileggere quatta Poita, per ve- 
dere te i propoliti che ci erava- 
mo polli li tono avverati oppure 
no, okf Ci conto. Buon Natale 
dal vottro... 
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NON FARTI SCAPPARE QL'ÉSt'APPÀS. 








ISTICA! 
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I risultati del campionato non ti soddisfano? 
Inverti le sorti della tua squadra con SOCCER MANAGER PLUS 

- Possibilità di scelta dei tuoi giocatori preferiti. 
'- Tutte le squadre di serie A e B. 
- Scudetti, coppe, promozioni. 
aya.bunif - E mollo altro ancore http://www.old-computer-mags.eom/ 
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"Laser squad é uno dei migliori 
giochi mai apparsi" 

COMMODORE USER 

"Stupenda grafica, suono, 
giocabilità: ad un giocatore i 
grandioso, ma a due i insuperabile 
COMPUTER+VIDEO GAMES 



UN MIX DI STRATEGIA 
ED AZIONE CHE VI 
ENTUSIASMERÀ' FINO 
ALL'ULTIMO MOMENTO!! 



RcFLEX FA CENTRO CON UN'ALTRA FAVOLO SA CONVERSIONE 3N STALLANO» 
•UIHBBff^SBB-xwvì . C64 cass. L.25000 - C64 disco L.lì 
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CIELO E' IL TUO 
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Prendi il comando di un aereo che la difesa aerea americana non vedrà fino ai 
prossimo secolo. E" il risultato di 18 mesi di avanzate ricerche da parte 
del più rivoluzionario dipartimento di tecnologia aereonautica degli 
Stati Uniti. Scegli tra il "Lockheed F22" e il "Grumman F29" 
e dozzine di svariate missioni. 

Combattimento aereo, bombardamenti strategici e 
altro ancora. Opera in tempo reale in una cabina di 
pilotaggio munita di "vero radar" ed inizia la tua 
missione. 

disponibile per ATAR1 ST e AMIGA 
(multidisk) a L. 49.000. 
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Non siamo anccfra "finiti", 

siamo ancora yTvì 

ma non siamo ancora tornati a casa! 







Disponibile per ATARI ST e AMIGA. 
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